




“Piacere, 


game amenca- 


...DAL PIU’ POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo . 
sa che, dicendo il più potente dei videogio- 
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 
Colera Vision. 


“Piacere, Leo- 
nardo da Vinci, 
il big dell’intelli- 
genza, del cal- 
colo, della me- 
moria.” Due sorrisi e la presentazione è fat- 


SEOGGI DONKEY KONG INTERFAC 


a ora cada 


Ma qualcuno 
dei genitori non 
così ben informato: 
moglielo subito. 
Colera Vision è una 
consolle da 16 Kbytes - nes- 
sun altro video gioco ne pos- 


scimmione, simboli, ognuno nel 


I suo campo, del meglio in 
v assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell’elettronica: “cosa c’entra Leo- 
nardo con Donkey Kong?” 

OVVERO, COME PASSARE... 

Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 
Qualcuno dell’ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se- 
greto. Già perchè è tutto li il problema: "in- 
terfacciare" ovvero “estendibilità”, o anche 
“modularità" di un sistema elettronico capa- 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi- 
deo giochi alla mostruosa intelli- 


siede altrettanti - per fantastiche 
video avventure, an- 
*■ che 


dimensio- 
nali, con la più 
alta risolu- 
zione 




elettronico per uso famili re mai 
' v ^ Signori 
voi rimasti 


concepito 


magari un po in- 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 
può! Si può passare... 


piu precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon- 
di affascinanti 
come Zaxxon, 

Venture, Turbo, 
e quello, appunto di 
Donkey Kong padre e figlio, 
ne, oggi, chi possiede questa meravi- 
glia può passare con un semplice “dack” dal 
più potente dei videogiochi... 

...AL PIU' POTENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

Tacere, Adam.” Eccolo li, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve- 
ro che la potenza non è tutto e che altret- 


m 


I 





tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut- 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al- 
l’avanguardia. E' l'unico computer che fun- 
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word prò- 
cessing", che imposta, 
margina, rielabora e sposta 

automatica mente interi pa- 
ragrafi di qualsiasi testo da voi 

impostato. Coltre Adam è 

stato studiato ^ ***>»« P®" P 60 ' 

sare e parlare in un 


memoria). 


Tastiera: una 


CIA CON LEONARDO DA VINCI 


raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 
^del l’informatica. Poi, nelfor- 

9^ dine: 


Che due 




speciali, bidi- 
rezionali, 
che consento- 
no una velocità di 
aricamento superio- 
luella dei “floppy 
cassetta può me- 
a 250 pagine fit- 
per un totale di più 


sente alta efficienza e velocità d'esecuzio- 
ne Stampante: bidirezio- 
nale, ad 80 colonne, con ' 

portacaratteri a marghe- w | 

rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l'avete) e memoria, tastiera e stam- 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negozi CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un'offerta che 
solo un’altissima tecnologia può permette- 
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di- 
vertimento, Donkey Kong. 

DA (SIS ELECTRONICS 


POSTA 
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ACTIV AMENTE 

E GIORNALINO 
MIWA CLUB 

IL GIOCO DEL MESE 

A SCUOLA 
DI COMPUTER 

LISTANDO 
SI IMPARA 
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CONTRO TUTTI 

LE AVVENTURE 
DI EG 

IL PARERE 
DIEG 

APPAREFATTO 

COMPROVE NDO . . . 

READERS POLI . . 






NATALE 



Buon Natale cari amici. Per chi ci compra con puntualità, all'inizio di ogni mese, gli auguri 
sono leggermente in anticipo, per i ritardatari, invece, sono giusti giusti. Buon Natale anche a 
noi che lavoriamo per la vostra - nostra super- rivista. Il primo compleanno di EG si sta 
avvicinando. Un anno fa di questo periodo alla JCE si respirava aria di febbrile attesa per 
l'imminente uscita del n. 1. Che momento di tensione! Pensare a quei giorni sembra di tornare 
terribilmente indietro nel tempo, tanto radicale è stata la metamorfosi della rivista in un solo 

Ma guardiamo ovanti: di cose da fare ancora ce ne sono tante. In questo numero troverete 
altre cose nuove: l'inserto "Activamente" che vi propone le novità Activision, Virgin e Suncom 
e la rubrica "Amici in MSX" che si propone come CLUB per tutti quelli che hanno o avranno un 
computer nello standard MSX. Come vedete non ci fermiamo mai! Ne pensiamo quasi una al 
giorno e ve ne proponiamo almeno due al mese. Adesso che ci sono le vacanze di Natale ci 
riposeremo un po' e a Gennaio... vedrete! (ancora non ci abbiamo pensato ma qualcosa ci 
inventeremo senz'altro). Mettiamoci sotto, quindi: voi a leggerci e noi a pensare e a scrivere. 
EG Computer, è divertente, ma che fatica! 


NON PIÙ TEEN-AGER 

Carissimi amici di EG Computer, 
penso di non essere Ira i vostri più 
giovani lettori, ho 31 anni ma din- 
nanzi ad un computer od un vi- 
deogame mi sembra di averne 14. 
Generalmente non scrivo mai a ri- 
visle^ ma questo volta non ho po- 

Voglio farvi i complimenti per la 
vostra (ma anche un po' nostra) ri- 
visto. Siete veramente in gambis- 

Bando alle ciance e veniamo al 


sodo! Benissimo per lo nuova inte- 
stazione. EG si meritavo veramen- 
te quelle due ali: ormai avete de- 
cisamente preso il volo nell'olim- 
po delle riviste di Computer- 
Videogame. Bravi! Volevo compli- 
mentarmi per aver dato più respi- 
ro ai computer ed al software loro 
dedicato. Ottima infatti la rubrica 
‘Software prossimamente qui' 
che trovo decisamente simpatica 
ed interessante. Fa piacere avere 
qualche anticipo sulle novità. 
Favoloso "Listando si impara", 
molto utile per capire certe tecni- 


che di programmozione. 

Stupenda poi "Il parere di EG", 
guido utilissimo per l'acquisto di 
Software o Videogames. Fate i 
miei complimenti a Max per le av- 
venture di EG. 

Vorrei invece chiedervi perché 
non introducete una rubrica che 
insegni le tecniche per raggiunge- 
re un buon livello di grafica sul 
computer, magari chiamata 
"Graphic-Comp". 

Ho acquistato il vostro numero 10 
e, a parte i complimenti, l'ho tro- 
vato il migliore di quelli *' ■ 




mba* 




TeK,S 












Sul linguaggio Apple compatibile 
ti rimandiamo all'articolo già cita- 
to nell'altro risposto. Di libri sul- 
l'Adom oltre ai due in dotazione 
non abbiamo avuto notizie. Co- 
muqnue ogni novità al riguardo 
sarà data tempestivamente. Su 
Adam non si sa molto perché non 
è una macchina molto diffusa. È 
sicuramente un ottimo computer e 
il rapporto qualità prezzo non è 
mole anche se 1.600.000 lire non 
sono precisamente poche! 

Ooo anche a te. 


CONSIGLI VARI 

Speli, redazione, vorrei dorvi dei 
consigli per migliorare la vostra 
rivista: in primo lo giudicherei 
mollo interessante ma dubito sia 
facilmente realizzabile, si potreb- 
be inserire una rubrica dal titolo 
'Tutto...* i puntini sarebbero il no- 
me di uno morco di software, in 
questo rubrico si prenderebbe uno 
morco al mese dicendo cosa sto 
facendo, i suoi programmi, le sue 
idee e interviste ai direttori e ga- 
mes designer che ci lavorano. 

Il secondo consiglio sarebbe di 
aumentare le pagine della rivisto, 
(non quelle di pubblicità) cosi 
facendo avrete sicuramente più 
successo. 

Antonio 

Grazie per i consigli che in parte 
abbiamo seguito. Per la rubrica 
" Tutto ... ecc. ecc. ' teniamo buona 
la proposta dell'intervista ai diret- 
tori o agli autori dei programmi. 
Stiamo cioè pensando di intervi- 
stare David Grane autore, tra gli 
altri, di Ghost Buster e di Pittali 7 e 
II, e Jack Tremici che è il nuovo 
presidente dell'Atori ed è stato, 
fino a poco tempo fa, presidente 
della Commodore. A dir lo verità 
non sarà facile questa duplice 
impresa c quindi non possiamo 
assicurarne la riuscita. Noi co- 
munque tentiamo. Circa i pro- 
grammi delle varie cose produttri- 
ci ci sembra di avere sempre dolo 
notizie calde nell'ambito della ru- 
brica di attualità che in ogni 
numero segue la posta. Riguardo 
alle pagine do aumentare, credici, 
facciamo del nostro meglio ogni 

Ci sono però dei problemi vari 
che ai nostri lettori non interessa- 
no ovviamente, ma che non ci per- 
mettono dì fare proprio come vo- 
gliamo (ad esempio la poca di- 
sponibilità di carta sul mercato). 


La pubblicità, che è uno degli ele- 
menti che giustificano i bilanci di 
una attività editoriale, è un'occa- 
sione per comunicare novità inte- 
ressanti per i nostri lettori: non 
sottovalutare questo fatto. 

Scrivici ancora e grazie per i buo- 
ni consigli. 


MISTER EG N°2 

Sono una ragazza di 17 anni e ho 
appena comprato uno ZX Spec- 
trum. A scuola di computer è il 


Ho imparato già quolcosa. E poi 
Edgardo è veramente carino. Mi 
sembra che assomigli un po' a Mi- 
ster EG. Ma dove andate a trovar- 
li tutti uguai? Comunque fategli i 
miei complimenti, non solo per lo 
rubrica ma anche per... il sorriso 
che ho nella foto. Ciao e continua- 
te cosi: alla grande! 


Se sfogli questo numero troverai 
un leggero rossore sullo faccia di 
Edgardo. Quando abbiamo pen- 
sato alla rubrica eravamo sicuri 
che sarebbe stata utile a molti 
neo-computeristi ma non sospetta- 
vamo che avrebbe procurato al 
nostro Edgardo delle fans cosi 
frizzanti. 

Mentre rispondiamo Edgardo non 
so dello lettera e per lui, leggerla 
a rivisto stampala, è una gradila 
sorpresa. Vero Edgardo ? Quanto 
alla somiglianza con Mister EG, 
che anche noi avevamo notato, è 
un caso. Infoiti Max primo di dise- 
gnare Mister EG non conosceva 
ancora Edgardo. Ti ricordo he Mi- 
ster EG è nato do un concorso e 
quindi in modo del lutto casuale. 
Comunque siamo felici che tu ab- 
bia apprezzato i nostri contenuti: 
ti ringraziamo a nome del nostro 
timido collaboratore per i compli- 
menti riguardo al suo sorriso. 
Ciao e... scrivigli ancora. 

P.S. Se non sei un tipo geloso, fai 
conoscere EG Computer alle tue 
amiche. 



LA MAGLIETTA 
DI 

EG COMPUTER 



maglietta facendone richiesta 
alla JCE. 

E' comoda e confortevole. 
100%cotone, riporta sul petto 
il marchio della rivista. 


Per acquistarla inviate 
il tagliando sottostante a: 
Edizioni JCE 
Via Dei Lavoratori, 124 
20092 - Cinisello B. - MI 









CHE SORPRESA: LO SPECTRUM PLUS! 


'JC 


Dopo quasi due a 
dolio produzione i 
primo modello dr 
Spectrum e alle soi 
del QL, la Sinclair 
search Ltd stupisce tum 
proponendo in contem- 
poranea in Europa il 
nuovo SPECTRUM 
PLUS. 

Tra le innovazioni 
apportate, la più 
importante è senza 
dubbio la tastiera pro- 
fessionale equipaggia- 
ta con 58 tosti meccani- 
ci in plastica nera. Con 
lo tastiera tipo mocchi- 
la scrivere, lo Spec- 
i Plus, permette uno 
veloce stesura dei pro- 
grammi grazie anche 
scissione di alcuni 

rispetto al modello 

precedente. Il tasto che 
per eccellenza riscon- 
tro i nostri favori è la 
grosso barro spaziatri- 
ce posta nello parte 
bassa del computer. 
Gli altri tasti che sono 
stati isolati sono: quelli 
che servono per lo spo- 
stamento del cursore, 
"true video", "inverse 
video", "delete", 
"graph", "edit", "cops 
lock" e "break". Ecce- 
zionalmente troviamo 
due "Symbol shift" e 
due "caps shift". Que- 
sto raddoppiamento è 
stato realizzato per 
permettere un veloce 
raggiungimento di 
qualsiasi tasto per la 
produzione di tutte le 
parole chiave scritte 
sulla tastiera. Nella 
parte centrale sinistra 


del computer è stato 
inserito un nuovo tasto 
che farà sicuramente 


ter nulla è stato mutato 
rispetto alla vecchia 

Il CPU resta sempre 
il leggendario micro- 
processore Z80. Un 
aspetto basilare del 
"Plus" e la compotibili- 


$i potrà disporre onche 
di un manuale in italia- 
no completo di ricchi 
esempi di programma- 
zione e di una tabella 
riassuntiva di tutte le 
parale chiave che com- 
pongono il 8osic dello 



"extended mode", que- 
sto il nome del tasto, è 
stato separato proprio 
per aumentare e facili- 
tare il potenziale ope- 
rativo dello Spectrum 
Plus. Per quanto riguar- 
da l'interno del compu- 


tò con tutte le periferi- 
che che il vecchio 
Spectrum avevo. Im- 
portante sottolineare 
che lo Spectrum Plus è 
disponibile nella sola 
versione a 48K. Con 
l'acquisto del computer 


Spectrum Plus. Prossi- 
mamente vi proporre- 

sione del nuovo com- 
puter Sinclair. 

Il prezzo? L. 550.000 + 
IVA. 

CO COMPUTER N 1 






IL PÙ PICCOLO MICROCOMPUTER DEL MONDO 





per i più piccoli. 


m 



Niente diverte di più. 






PROSSIMAMENTE QUI 



Nel panorama inter- 
nazionale del software 
per home-computer 
emergono alcuni titoli 
che, dato il successo 
che stanno ottenendo, 
si pongono in evidenza 
agli importatori italio- 
ti. Le più recenti dassi- 


è TALES OF THE ARA- 
BIAN NIGHTS della In- 
terceptor's Micro. Da 
notare come questa 
software house. 


izial- 


fiche straniere sottoli- 


interesse per i giochi 
olimpionici nonostnte 
"la febbre olimpioni- 


Le versioni più note 
sono circa una decina: 
HES GAMES della Hes 
(per C-64), SUMMER 
GAMES dello Et 


reputazione per la 
qualità dei programmi, 
abbia modificalo radi- 
calmente la propria im- 
magine producendo ti- 
toli come CHINA Ml- 
NER^e BURGER TIME. 

ne gli ottimi^livelli degli 


GAMES dello Epyx (per 
C-64), DECATHLON 


r C- 


64 e Spectrum), MICRO 
OLYMPICS dello Data 
Base (per C-64 e Spec- 
trum), DECATHLON 
delia Ocean (per C-64) 
e OLYMPICS della CRL 
(per Spectrum). 

de godono di consensi 
del pubblico. Fra i mol- 
ti segnaliamo SABRE 
WULr della Ultimate 
per Spectrum 48K. 

All'intprnn Hi nnn fnl- 


Senza l'aggiunta di 
alcuna scheda softwa- 
re infatti, una voce an- 
nuncia i differenti livelli 
del gioco; un noto mo- 


isicale arabo 


parola"ARABIAN" re- 
cuperando in modo se- 
quenziale le lettere sul 


te per ritrovare le quat- 
tro parti di un amuleto 
magico. La grafica, co- 
me in tutti i giochi della 
Ultimate è di qualità 
notevole. Negli arcade 


"BEACH-HEAD" della 
Us Gold è tra i più ven- 
duti. Lo scenario dello 
schermo in 3 dimensio- 
ni, simula una battaglia 


concetti di gioco molto 
sofisticali. Disponibili 
ol momento solo per il 


gettonato del momento della Ócean. 




SUMMER GAMES 


Correre i 100 metri 
tentando di infrangere 
il muro dei 10 secondi, 
nuotare a stile libero 
sul filo del record mon- 
diale, dare prova di 
grazia e coordinazione 

alando sul cavallo nel- 
la prova di ginnastica 
artistica, tuffarsi dalla 
piattaforma con un im- 
peccabile carpiato ro- 
vesciato: sono solo al- 
cune delle possibilità 
offerte do SUMMER 
GAMES, il gioco in cui 
i designers della Epyx 
hanno voluto riprodur- 
re alcune delle gare 
più appassionanti dei 
giochi olimpici e pre- 
miare con la vittoria il 
giocatore che, alla fine 
delle otto prove, si di- 
mostro "atleta" com- 
pleto, cioè capace di 
battersi ad alti livelli in 
discipline diverse tra 

All'inizio del gioco 
c'è una suggestiva ceri- 
monia di apertura, con 
tonto di accensione 
dello fiamma olimpica 
e di volo di colombe. 
Poi ciascun partecipan- 
te (fino ad un massimo 


di otto) deve iscrivere il 

gliere il paese di ap- 
partenenza: per cia- 
scun giocatore il com- 
puter esegue l'inno na- 


del joystick e una milli- 
metrica scelta di tempo 
per superare l'asticella 
posta olla misura di 
quattro metri. Poi i tuffi, 
con una giurìa che de- 
cide la votazione in bo- 


del testim 


i 100 



Ma non c'è neppure 
il tempo di lasciarsi 
prendere da un pizzico 
di commozione che ci 
si trovo impegnati nella 
prima goro in pro- 
gramma, il salto con 
Fasta, che richiede una 
perfetta padronanza 


se all'esecuzione, ma 
anche al coefficiente di 
difficoltà delle figure 
eseguite a mezz'aria; 
la staffetta 4 x 400, in 
cui è necessario dosare 
sapientemente gli sfor- 
zi, per evitare di giun- 


delle Olimpiadi 
derne. A questo punto 
ci si trasferisce dallo 
pista in tartan alla pi- 
scina, per i 100 stile li- 
bero e per la staffetta, 
per passare poi olla 
palestra, in cui ci si de- 
ve cimentare per i vol- 
teggi al cavallo. L'ulti- 

piatteilo, specialità che 

- nelle Olimpiodi vere 

- assegna tradizional- 
mente preziose meda- 
glie all'Italia, basato su 
una serie di 25 tiri e, 
soprattutto, sulla pron- 
tezza dei riflessi degli 
atleti. Dopo ogni gara, 
naturalmente, viene vi- 
sualizzato il medaglie- 
re e, per chi ha conqui- 
stato l'oro, viene suo- 
nato l'inno nazionale. 


problemi: tra le nazioni 
selezionabili c'è anche 
l'Unione Sovietica, a 
dimostrare che nel 
mondo dei videogames 


LA JUVENTUS FA IL TIFO PER IL QL 


All’ultimo SMAU, tra 
gli ospiti di riguardo 
olla Sinclair, c'erano i 
campioni mondiali del- 
la Juventus accompa- 
gnati dal loro Mister, 
Giovanni Tropatloni, 
do anni amico del pre- 
sidente della GBC, Ja- 
copo Castelfranchi. Lo 
Juventus quindi tifa per 


Nella fotografia Ca- 
stelfranchi mostra il 
computer Sinclair a 
Paolo Rossi, a Trapat- 
toni e a Cabrini. Fortu- 
nati loro che possono 
vederlo: infotti il QL, 
più volte annunciato, 


non è ancoro visibile 
nelle vetrine dei com- 
puter shops. 

Ma la colpa non è 
del distributore Italia- 
no, onch'esso vittimo 
dei colpi di testa di... 
Sinclair che sta crean- 
do attesa in tutta l'Eu- 
ropa facendo in questo 
modo aumentare la 
"febbre da QL" di cui 
molli Sinclairisti sono 


Speriamo che non si 
ammalino anche i no- 
stri campioni del mon- 


te troppo, non le pare 
Sir dive? 







ORIC IN ITALIA 


L'Atmos è distribuito 
anche in Italia. Ad im- 
portarlo ci ha pensato 
la PiZeta di Milano, 
una ditta che opera da 
anni nel campo dell'e- 

Inghilterra non ha mai 
oltenuto grandi succes- 
si diversamente da ol- 
tre nazioni europee in 
cui il micro inglese ho 
raggiunto spesso pri- 
mati di vendita. Le sue 
caratteristiche princi- 
pali sono: il micropro- 
cessore 6502A con 
16Kb di ROM conte- 
nente l'interprete basic 
e il sistema operativo; 
RAM da 16K espandi- 
bili a 64K; tastiera con 
57 tosti con set di co- 
ratteri Ascll. Il compu- 
ter Oric sarà distribuito 
nei negozi da Gennaio. 
Sarà presto recensito 
nelle nostre pagine. 



m 


JtOTLÌNl 

LA RAI STRIZZA L'OCCHIO 
(E L'ORECCHIO) 

AL COMPUTER 

LASER 

DISK 



Il videogiogo- laser, 
inventato da un inge- 

te previsioni di succes- 
so rivelatesi poi ecces- 

chiocchio, il noto pro- 
^amma^ musicale di 

sional? ai robot; 

- £jare e concorsi per il 

me Rick Dver, è già riu- 
scito, negli Usa, a ro- 
vesciare la tendenza, 
che sembrava irresisti- 

Eppure il videodisco 
rappresenta un'impor- 
tante rivoluzione nel- 
l'ambito dei mezzi di 

rato uno rubrica dedi- 
cata ai microcomputer 
Nel corso della tra- 
smissione sono presen- 

- trucchi e segreti del 
microcomputer. 

E la prima volta che 
una rete televisivo na- 

bile, al declino del 
mercato dei videogio- 
chi. Non solo: la nuova 

comunicazione di mos- 
sa e il primo reale riva- 
le del libro. 

- Novità del software, 
con particolare atten- 

zionale si rivolge al 
pubblico degli appas- 
sionati (o maniaci) del- 

invenzione ha salvato 
anche l'industria del di- 

Il videodisco racco- 
glie in sé un'opera 
compiuta, formala da 

zione ai videogames 
ed ai computer games; 
- Novità dell'Hardwo- 

la tastiera con una ru- 
brico che offre novità 
assolute in anteprimo e 

scivo a decollare. Il vi- 
deodisco, uno tecnolo- 

testo, immagini, sonoro 
(ad altissima fedeltà). 

re: i nuovi modelli, gli 
accessori, le periferi- 

dimostrazioni spettaco- 
lari dei migliori pro- 

iuppif, ^ha sofferto di 

ne da Dyer, questa tec- 

zioni di mercato; 

L'Orecchiocchio va 

è stalo troppo spesso 
bersagliato da affretta- 

molteplici applicazioni. 

software italiano; 

- vetrina del futuro: dai 

lunedì a venerdì, alle 

18,15. 




3D Attack 

Gig - Leonardo 
Cristian Porciani 
8/5/1984 
Record: 10.390 


°To/T^ Ar 


10/l S 0/f984 rtl 
Record: 99.991 


Fabrizio Ferrari 
13/4/1984 
Record: 230.000 


Giorgio Berri 
18/7/1984 


Alessandro Margutli 
12/5/1984 
Record: 550.325 

Atlc-Atac 

Ultimate-Spectrum 
Leonardo Leoni 
2/5/1984 
Record: 70.000 


Mario Fresi 
15/6/1984 
Record: 13.800 


Fabio Rossi 
30/8/1984 
Record: 5.040 


lentipede 


Gianluigi Milanesi 
19/6/1984 
Record: 15 Day 
3023,9 km 


Chopper Command ^' a P e N | r 

èf™ Ar ari ' - e - L 

24/9/1984 


Carlo Santagoslino 
25/4/1984 

Record: 439 (impress.) 


Giovanni Bianco 
22/2/1984 
Record: 59.200 


Brain Games 





Giorgio Be 
7/7/1984 


20/5/198 4”' amP ' 
Record: 319.250 


Defender 

Florion Ch'risliai 
20/6/1984 
Record: 44.600 


Fathom 

Imagic-lntellivision 

15/3/1984 
Record: 12.989 


e Fighter 

?S!?-A'ari 


24/1/1984' 
Record: 00:59 


Frantic Freddy 

Spectravideo-Colec 
Mario Pastore 
15/3/1984 
Record: 99.990 


S/9/l P 984 ArtUS '° 
Record: 33 

Frog-Bog 

Intelnvision 
Riccardo Rickords 
29/4/1984 
Record: 535 


Spectravideo-Alari 


Giuseppe Artusio 
15/5/1984 
Record: 242.083 

Golf 

CBS-Coleco 
Franco Cainero 
12/9/1984 
Record: 88.000 

Gorf 

CBS- Alari 
Giuseppe Artusio 
24/9/1984 
Record: 22.700 


Rizza Giuseppe 
28/6/1984 
Record: 521 .20/ 
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Babbo Natale 
ha un bel programma 
per voi* 
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PHILIPS VG-8000 


MSX EUROPEO 

Lo standard MSX sta avendo in tutto il mondo una 
diffusione massiccia. La compatibilità delle caratteristiche 
dei computer in MSX è la chiave di questo successo. 

In Italia lo standard MSX è adottato da SONY, GOLDSTAR 
e PHILIPS. Leggiamo in questo articolo un'ampia recensione 
del computer PHILIPS unico esempio di MSX mode 
in Europa dato che, come si sa, lo standard è prodotto 
in massima parte in Giappone e in Corea. 
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VG-8000 


con U codice esadeclmale. che oltre elle 
cUre de 0 a 9. vi sono le lettere A. B. C. D. 
E, F, che corrispondono rispettivamente al- 
le cifre 10, 11. 12, 13. 14. 15. quindi la 
conversione da esadeclmale a decimale è la 
seguente: FFFF = 1B x 16’ + 15 x 18 s + 
15 X 16 + 15 = 61440 + 3840 + 240 + 
15 = 65535. La ricerca della RAM disponi- 
Olle avviene in questo modo. In primo luogo 
5 sistema ricerca le RAM disponibili da 
BFFF a 8000 In tutu gli slot e abilita la 
pagina contenente la RAM con maggiore 

per te RAM da FFFF a COOO e fa la stessa 
cesa descritta prima. In ultimo ricerca 


blocchi di RAM da FFFF a 8000. Come si 
vede 11 sistema software basic MSX peri 



Occupiamoci ora del video che è comple- 
tamente gestito dal VDP (videe display pro- 
cessor) TI TMS 9929 equipaggiato con una 
RAM da 18KB. VI sono quattro possibilità 
di uso del video: due per 9 testo e due per 


Specifiche tecniche tastiera 



72 tosti, di tipo profes- 
sionale e alto qualità, 

funzione 

Serie 

di caratteri: 

253 corotteri grafici ^ed 

oltraverso la tastiera 
standard e le cinque 
tastiere alternative 

principale:* 

Z80 (che funziona a 
3,6 MHz) 

Memoria: ROM do 32 K conte- 

tivo e l'interprete BA- 
SIC, + RAM do 32 K 
(comprendente la RAM 
del video do 16 K) 

Sto”™ 

TMS 9929 

Processore 

AY-3-8910 


Uscita radiofrequenza 
Interfaccia per casset- 

2 interfacce per joy- 
stick 

2 slot per cartucce 


le rappresentazioni grafiche (text mode 1 
e 2. graphlc 1 e 2). Ogni cosa che appare 

In tavole, che vengono usate in maniera 
differente, a seconda dal tipo di rappresen- 
tazione video prescelta Nel text mode 1 lo 
schermo è diviso In 24 linee ognuna delle 
quali i composta da 40 colonne. La memo- 
ria 6 organizzata in due tavole: la prima, 
che ha 960B corrispondenti alle posizioni 
di visualizzazione sullo schermo, contiene 1 
codici del caratteri e punta ad una secon- 
da tavola oomposta da 2048B In cui sono 
definiti i caratteri ognuno composto da 8B. 
È evidente ohe 11 numero massimo di 
caratteri definibili è 256. Nel secondo modo 
di rappresentazione di testo, lo schermo è 

colonne. In questo caso le tavole di memo- 
ria sono tre: le prime due lavorano allo 

za è oomposta da 32B corrispondenti a 32 
diverse combinazioni di colore per lo sfon- 
do (4 bit) e per l'Inchiostro (4 bit). Pas 
slamo ora al modi di rappresentazione gra- 
fica: Il primo è quello In alta risoluzione 
con 49152 pixel (256 orizzontali x 192 ver 
ticall) mentre 11 secondo, detto anche muJ 
ttcolore. divide lo schermo In 64 x 48 qua- 
drati di 4 x 4 pixel ciascuno. Ognuno dei 
quadrati 4 x 4 pud essere colorato diversa- 
mente dai oontlgul sfruttando tutta la gam- 
ma del colori offerta dal VO 8000: 3 tonali- 


ù 111» IL IL IL ) 

•-••acoco ' - 

'**•-'*« . , 

3KDBaa33Baaaaa aa 

i • . 

3IìdJ<v, " ii33Q]E)SCB BB 
• aaSESBSEKDIoìSmCDO □□ . 

fi 

- z . C v „ n «, VT,3[03J SS 




Se: di caratteri del VG8000 quando nessuna I unzione e ' setezonata Set di caratteri del VG8000 quando la funzione SHIFT e selezionata 
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Sei 0' caratici' del VGBOOO quando la funzione GRAPH e ' selezionata Set di caratteri del VGBOOO quando ta funzione GRAPHc: 

caranen sono usali insieme con il tasto SHIFT 
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Set di caratteri del VGBOOO quando la funzione CODE e' selezionala. Set di caratteri del VG8000 quando la funzione CODE e' selezionala e i 


lai 



j SI il a 



STAMPANTI A MATRICE 





P0NN4 OTTIC4 

PER COMMODORE 64 


1 u 1 esssl 

matematica l'alfabeto «eco ùtd , iimboli mu.ic.ii un Im,, 
dimoittativó del «me,, «.loie muucale ed un p,o»,J2"m u l. 



SCUOLA • COMPUTER • TEST 


Agazzi ecco il nostro concorso . 
tacciamo vincere alla nostra classi: 

UN SINCLAIR SPTCTROH , COME? 

Portiamo ia Rivista a scuola 
CHIEDIAMO ALL' insegnante di tape 
UN REFERENDUM NELLA CLASSE 
TACENDO RISPONDERE TUTTI I COMPAGNI 

Alle domande del test qui accanto, 
E Poi INVIAMO lASCHECACCMRLATAA 


EG COMPUTER 

Via dei Lavoratori, 124 

20092- Cinisello Balsamo -MI 


Caro Professore, 

grazie all'iniziativa dello studente che ha portato in classe "EG COMPUTER" Lei oggi 
ha l'occasione di parlare, per la prima volta o nuovamente, di informatica con i suoi allievi. 
Inoltre rispondendo al test contribuisce al buon esito della nostra iniziativa che prevede, 
come ultimo atto, l'invio dei risultati dell'inchiesta al ministro dell’istruzione pubblica 
nella speranza sappia cogliere un piccolo orientamento riguardo ciò che gli studenti 
sanno e pensano dell'informatica. 

La ringraziamo quindi per il contributo e auguriamo a Lei e alla sua classe di vincere 
il Sinclair ZX Spectrum 48 K che ogni mese estrarremo nell'ambito delle schede ricevute. 
Grazie ancora e buon lavoro. 










DAI 

COSTRUISCITI 
UN ROBOT 


Q J1ÉÉ 





Si muovono in tutti i modi, riconoscono ed evitano 

gli ostacoli, obbediscono apli ordini 

e fanno perfino gli equilibristi sulle funi tese: 

sette creature sette per portare 

fin sul tuo banco di lavoro tutte le meraviglie 

della cibernetica d’avanguardia. 

I “robottoni", infatti, puoi costruirli con le tue mani ... per 
dare vita al tuo miniandroide personale. 








+ol negotivo (filo nero)eol positivo 
(filo rosso) del portobotterie per l'a- 
limentazione dei motorini. 

Il terminale 4 e quello siglato con L 
andranno rispettivomente al positi- 
vo (filo verde) e al negativo (filo 


frontale. 

— A questo punto il "robottone" è 
pronto. Dopo le operazioni di tara- 
tura e di collaudo, che saranno det- 
tagliate di seguito, resterà un'ulti- 
ma operazione di carattere mecca- 
nico da eseguire: il fissaggio della 
cupoletta plastico di protezione 
medionte 4 viti M2, 6x6. 

Per quanto riguarda la taratura e 
il collaudo prima cosa da fare, una 
volta ultimato l'assemblaggio mec- 
canico, i quella di inserire Te batte- 
rie, due stilo da un volt e mezzo più 
uno miniatura da 9 V, rispettiva- 


lità agendo sul trimmer resistivo 
montato sul modulo elettrico. 

Maggiore sorò lo sensibilità, mi- 
gliore lo reattività del "robottone ' 
ai fischi ultrasonici, anche a uno 
certo distanzo. Ma attenzione: il vo- 
stro fischietto non è l'unica fonte di 
vibrazioni ultrasonore nelle vici- 
nanze; gli stessi ingranaggi del Pi- 
per ne producono in quontità, ma 
anche la moggior porte dei rumori 
ambientali hanno una più o meno 
grande componente ultraacustica 
che, se la sensibilità è eccessiva, 
può provocare folsi movimenti e 



giallo) del motore sinistro (MI). 
Analogamente, il 3 ed R dovranno 
essere collegati al negativo (filo 
verde) e al positivo (filo arancione) 
del motore destro (MR). Mancano 
all'appello i terminali 9 - e 9 +,che 
faranno capo olla presa a pressione 
per la piletta da 9 V che energizza 
l'elettronica. 

A destra, il layout generale dell'in- 
terno del Piper Mouse assemblato 
che mostra, Ira Coltro, lo posizione 
del motore destra MR e del sinistro 
MI. 

— Il contenitore delle batterie del 
motore verrà ora fissato con l'ap- 
posita viteria. I due fili che ad esso 
fanno capo verranno sistemati tra il 
portobotterie stesso e il pannello 


mente nel proprio portabatteria e 
allo presa a pressione. 

Azionato l'interruttore di accen- 
sione, si soffierà forte nel fischietto 
ultrasonico in dotazione che, per in- 
ciso, è in grado di farsi "sentire " (do 
un sensore ultrasonico noturalmen- 
te, visto che il fischio prodotto è del 
tutto inudibile per l'orecchio uma- 
no) in un raggio di circa 2 metri. I 
movimenti detPi per Mouse dovron- 


s! passerà da un modo all'altro ogni 
qualvolta si soffierà nel fischietto 
(se ad esempio il "robottone" sta 
andando avanti, fischiando dovrà 
fermarsi, fischiando di nuovo girare 
a destra eccetera). 

Si potrà infine regolare la sensibi- 


una scarsa dipendenza dal comon- 
do o distanza. Un po' di pazienza, 
comunque, e lo sensibilità ottimale 
sarà individuato: solo in casi, ecce- 
zionali si potrà ricorrere a un ulte- 
riore incremento della massimo 
sensibilità ottenibile stoccando il 
dioframmo autoadesivo nero che 
copre il microfono captatore. A 
questo punto, non resto che mettere 
a posto lo cupoletta e ... via con il 
Piper Mouse! 

Ma i "roboltoni" non finiscono 
certamente qua. Anzi, questo è solo 
l'inizio: o Gennaio arriverà Mon- 
key, la scimmietta cibernetica in 
grado di orrompicarsi, a comando, 
lungo una fune tesa. 



ZX Spectrum + 


chi acquista lo ZX Spectrum + ha la 
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione, 



COMPRESA NEL PREZZO, costituita da: 

1 cassetta in ITALIANO di apprendimento 
1 manuale GUIDA PER L’UTENTE in ITALIANO 
1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE 
e la preziosa SUPERGARANZIA 





looog 


fé/M/MM’ 


GP50A E GP50S 


le piccole stampanti per 
tutti i computer 



SEIKOSHA 


Piccole e com- 
patte dalle pre- 
stazioni grandi e 
generose, le 
GP50A e GP50S 
sono realizzate 
con standard pro- 
fessionali a misura 

di Personal e Home 

computer e si impongono quale soluzio- 
ne ottimale per gli usi hobbystici più di- 


sparati a 
costi in- 
credibil- 
mente 
sorpren- 
denti. 

attenzione merita la 
GP50S, stampante direttamente inter- 
facciata verso i computer Sinclair ZX81 e 
Spectrum. 


Caratteristiche: 

• Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 46 colonne (32 Colonne versione 
GP50S) 

• Matrice di stampa 5x8 (7x7 versione 
GP50S) . 

• Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

• Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

• Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

• Velocità 40 caratteri/secondo (35 caratteri/ 
secondo versione GP50S) 


• Caratterizzazione: 12 cpi e relativo espanso 

• Interfacce: parallela Centronics (interfaccia 
Sinclair versione GP50S) 

• Alimentazione carta a frizione (largh. carta 
fino a 5”) 

• Stampa 1 originale e 1 copia 

• Set di 96 caratteri ASCII 

• Consumo 11W (standby) o 17W (stampa) 

• Livello di rumore inferiore a 60 dB 

• Durata di vita testa: 30 milioni di caratteri 

• Peso 1,5 KG 

• Dimensioni: 215 (prof.) x 250 (largh.) x 85 
(alt.) mm. 

• Nastro nero (standard): optionals: rose'' 
arancio, verde, blu, viola e marrone 




RUBRICA P ER CHI H A O AVRA’ UN COMP U TER IN MSX 

AVVISO 

COSTITUZIONE DEL CLUB 

MSX ITALIA 

Il Club MSX ITALIA ha lo scopo di riunire gli attuali e i prossimi 
utilizzatori di computer con sistema operativo MSX, distribuiti nel 
territorio nazionale. L'adesione al Club MSX ITALIA non comporta 
nessun impegno da parte degli iscritti che, viceversa, avranno, 
interessanti vantaggi da tale affiliazione. Un "servizio novità" infor- 
merà puntualmente i soci sui nuovi prodotti attraverso comunica- 
zioni postali. Ai neo iscritti sarà inviata la confezione "MSX PACKA- 
GE" comprendente cataloghi, listini prezzi, adesivi ed altro mate- 
riale promozionale, riguardante i computer in MSX. 

La rivista mensile "EG Computer" è portavoce delle iniziative del 
CLUB MSX ITALIA attraverso la rubrica "Amici in MSX" che accoglie 
notizie, annunci di iniziative per i soci, recensioni di hardware e 
software, comunicati dei distributori. 

L’iscrizione al Club MSX Italia avviene attraverso una richiesta 
scritta da inviarsi a: 


EG Computer 
“CLUB MSX ITALIA” 

Via del Lavoratori 124 
20092 Cinisello Balsamo (MI) 



Benvenuti nel CLUB MSX ITALIA! 


m 



MSJC ITALIA 

CATALOGO DEI COMPUTER 
MSX DIFFUSI IN ITALIA 




SPECIFICHE SULLC 

Memoria 


Display 




Periferiche 



filmici in 



COSTRUTTORE: Sonyo 
MODELLO: MPC-100 

PREZZO: Non ancora 

definito 


RAM: 64K 

INTERFACCE: 2 porte 

joystick 

stampante 
(Centronics) 
1 porta per 
cartuccia 
1 porta per 



NOTE: 

Disponibile lo penna ottico per disegnare 
figure sullo schermo. 



STANDARD MSX 


da*32K c? £?K RAM*+ lddTper 

iSi? » 

E3EF**- 



COSTRUTTORE: Philips 
MODELLO: VG-8000 


PREZZO: L. 650.000 

RAM. 32K 

INTERFACCE: 1 porto 



^Centronics) 

cartuccia 

espansione 


COSTRUTTORE 

MODELLO: 

PREZZO: 

RAM: 


: Goldstar 
FC 200 
L. 620.000 
64K 


INTERFACCE: 


joystick 
1 porta 


stampante 
(Centronics) 
l porta per 







ìk ItlS'X 
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DEMO SV 318 

di Giancarlo Butti 
per Computer in MSX 


Questo listato è un demo dello Spectravi- 
deo SV 318, ed è stato realizzato utilizzan- 
do istruzioni dello standard MSX. 

Come è ormai noto a tutti, questo stan- 
dard, permette l'interscambiabilità di pro- 
nomi allo standard stesso. 

Le istruzioni BASIC dell'MSX sono nu- 
merosissime, circa 200. 

Da notare poi che la macchina con la 
quale i stato realizzato il programma non 
è MSX, ma i suoi comandi sono pratica- 
mente gli stessi, di quella che seguono lo 
standard. Si possono osservare le istruzio- 
ni di controllo OH STOP GOSUB. 

L'MSX è motto ben dotato di comandi di 
questo tipo. Si dispone persino dell'istruzio- 
ne OH SPRITE GOSUB. 

Alla linea 30 si definiscono 1 colori del 
bordo, della carta e dell'inchiostro. 

Lo SCRBEN 1. corrisponde allo SCREEN 
grafico. 

Si dispone infatti generalmente di uno 
schermo grafico, ed uno di testo, oppure di 
schermi grafici con diversa risoluzione. 

Le istruzioni LINE, traodano ovviamen- 
te delle linee, dal punto x, y al punto p. q. 

L’istruzione LOCATE, posiziona il curso- 
re sul vìdeo, ed è pertanto slmile ad un 
PMNT AT dello Speotrum. 

Notate l’istruzione PAINT, che permette 
la colorazione di una poligonale chiusa. 


colori. ì abbastanza semplice comprendere 
il «i gnifleaU) delle varie routine, in quanto 
a parte la gestione della grafica, le altre 
istruzioni sono praticamente del BASIC 

Speotrum, o sul Commodore. 


ffatidalèci i vasta 7/slatV, 
pMlicheyemo I mi '%lion ! 

52 EC COMPUTIR H 1! 


10 ONSTOP GOSUB 380 STOP OH 
20 OH STOP GOSUB 240: STOP ON 
30 COLOR 15, 15,4 
40 SCREEN 1 

50 LINE ( 0. 0)-( 23. 191). 4, BF 
60 LINE <232.0>-(256,191>.4,BF 
70 COLOR 1 : LOCRTE 36, 12 : PRINT'"' 

80 LOCRTE 36, 20 : PRINT " SPECTRRVIDEQ COLOR CH 
RRT “ 

90 LOCRTE 36,28:PRINT"“ 

100 K » 1 

110 POR I = 56 TO 132 STEP 38 

120 FOR J = 56 TO 288 STEP 38 

130 CIRCLE (J.D.12.K 

140 IF I+J = 340 THEN CIRCLE (J.D.12.1 

150 IF I+J <> 340 THEN PRINT CJ.D.K 

160 COLOR 1 : LOCATE J-4, 1 + 14 : PRINT K 

170 K = K+l 

180 FOR H=1 TO 300 : NEXT H 
190 NEXT J 
200 NEXT I 

210 CIRCLE (128,168), 12: LOCRTE 124, 182:PRINT " 
8 (Background)" 

220 GOSUB 350 

230 GOTO 260 ' NEXT SCREEN 
240 COLOR 15,4,4:CLS 
250 STOP 

260 REM SCREEN OF COLOR NAMES 

270 LINE ( 24, 0)-<232, 191 ), 15, BF : COLOR 1 

290 FOR Y = 16 TO 16+9*15 STEP 9 
300 READ Al : IF L <> 15 THEN LOCRTE X,Y:LINE (X 
, Y)-(X+6, Y+6 ), L, BF : LOCRTE X+16,Y:C0L0R L:PRINT 
L.AS ELSE LINE <X.Y >-(X+6, Y+6 ), l , B: LOCATE X+l 
6, Y : COLOR 1 : PRINT L;A* 

310 FOR V= 1 TO 500: NEXT V 
320 L = L+l : NEXT Y 

330 URTA TRANSPRRENT. BLACK, MEDIUM GREEN, LI 

GHT GREEN, DARK BLUE, LIGHT BLUE, DARK RED, CY 

AN, MEDIUM RED, LIGHT RED, DARK YELLOW, LIGHT YEL 

LOH , DARK GREEN , MAGENTA , GRAY .UNITE 

340 GOSUB 350 : LINE ( 24,0>-C 232, 191 ), 15, BF : RUN 

50 

350 'SLEEP SUBROUTINE 
360 FOR Z = 1 TO 3008: NEXT 
370 RETURN 
380 COLOR 15,4,5 




Sony è lieta di presentare il primo uomo 
che ha fatto la frittata col computer. 



SONYg 


HOME COMPUTER 

HIT BIT 

ler Hit -Bit Sony è 
Quasi come 
18. Hit-Bit Sony 


Hit-Bit Sony, il primo computer 'familiare*. 
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Suncom 









ACTIVISION 
PER SPECTRUM 


Finalmente anche i 
possessori di un Home 
computer ZX Spectrum 
Sinclair saranno soddi- 
sfattil Sano infatti di- 

gfiosi titoli di successo 
anche per questo siste- 
ma. H.E.R.O., Zenji, 
Beamrider, Pitfoll II, En- 
duro, River Raid, Space 
Shuttle e l'ultimissimo 
Designerà Pencil sono 
i primi titoli che potrete 
trovare nei negozi. 



IL CATALOGO ACTIVISION 


AX 25 KEYSTONE KAPERS 
AZ 28 ROBOT TANK 
AZ 33 SPACE SHUTTLE 
AB 35 PITFALL II 
AZ 36 H.E.R.O. 

AZ 37 BEAMRIDER 

ACTIVISION PER INTEllIVISION 


MP 03 HAPPY TRAI LS 
MP 05 BEAMRIDER 
MP 06 WORM WHOMPER 

ACTIVISION PER COLECOVISION 


VS 02 RIVER RAID 
VS 03 BEAMRIDER 


ACTIVISION PER H.C. SPECTRUM 


iK 102 DESIGNER* PENCIL 


RK 00» SPACE SHUTTLE 
RK 008 RIVER RAID 
RK 010 ENDURO 
RK 007 PITFALL II 


"AcIiVislOH 


ACTIVISION PER ATARI H.C. Bl 


CZ 008 DECATHLON 
CZ 010 SPACE SHUTTLE 
CZ011 PITFALL II 
CZ 101 ZONE RANGER 

ACTIVISION PER H.C C- 64 

(cassette) 

DK 001 BEAMRIDER 
DK 003 N E R O 


DK 102 DESIGNERÀ PENCIL 
DK 009 SPACE SHUTTLE 
GHOSTBUSTERS 


ACTIVISION PER P.C. APPLE 


MINDSHADOW 
TRACE R SANCTION 

ACTIVISION PER MSX 

(cassette) 

BEAMRIDER 
RIVER RAID 


I ^sniffi 


STRAORDINARIA 

STRENNA 

NATALIZIA 

VIRGIN 

Miwa Trading, è felice 
di annunciare una sen- 
sazionale Strenna na- 
talizio Virgin! 

Potrete infoiti trovare 
presso i migliori negozi 
un interessantissimo li- 
bro per il vostro home 
computer ("Giochiamo 
con VIC 20", "Giochia- 
mo con ZX Spectrum", 
"Giochiamo con Com- 
modore 64") abbinalo 
ad una cassetta video- 
gioco di successo ad 
un prezzo veramente 
interessante. Non vo- 
gliamo svelarvi altro, 
oltre al fatto che l'of- 
ferta è limitata nel tem- 
po, quindi, se non vole- 
te perdere questa otti- 
mo occasione correte 
dal vostro rivendita 
di fiducia e... buon c 
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CIRILLO SUPERSTAR 

Sono un 'ACTICREATIVO' iscritto 
ol 'Activision Explorers' Club' do 
poco, per aver raggiunto il pun- 
teggio (Pittali II) di 199.000 (ho lé 


1°) per dirvi che sono pienamente 
d'accordo sulla proposta di inven- 
tare giochi con disegni per una 
'Artigollerio"; 

2*) per questo vi propongo di fon- 
dare un nuovo Club (atto a rende- 
re più attivi gli 'Acticreativi' e 
"Actiortisti") e chiamarlo Club Ac- 
tivision Acticreativi (o Actiortisti), 
di conseguenza aprire una gara e 
premiare i giochi più "Actiga- 
mes", dando al vincitore (l"/ll“/ÌIIV 
IV* posto) l'apposito emblema di 
appartenenza al Club; 

3”) il terzo motivo è perché ho 


a si svolge in un enorme 
redibile castello, strega- 


un po' in tutto il castello, la coron 
d'oro, il cristallo della sapienza, 
la chiave fatala, che servirà pi 
ad aprire la stanza in cui è chiù! 
la principessa. 
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re il frutto che ricompqr 
Per for codere i mossi 
sarvi sopra. Mo attenti 
subito, altrimenti cade a 
vernicelo e si perde cos 
Ad ogni livello cambia 
zione, il numero delle < 


Salvel Sono Roberto Cirillo, ho 16 
anni ed è già la 4° lettera che ti 
mando, per partecipare alla gara 
degli "Acticrealivi' (sono da poco 
un 'Explorers" Pitfall II per 
199.000 punti). 

Il gioco che vi ho mandato si chia- 
ma "CAVERNS MAN', cioè l'uo- 
mo delle caverne o meglio ancora 
(correggetemi se sbaglio) il 'CA- 
VERNICOLO'. 

i, infatti, questa volta si 


intrepido cavernicolo c... 

(salendo, scendendo, entrando, 
uscendo, saltando ecc...) di pren- 
dere tutte le meraviglie che serba- 
no tali caverne. 

Acerrimi nemici del cavernicolo 


mente inventato) i fantasmi delle 

Il gioco, come dicevamo, si svolge 
nelle caverne dello preistoria, e 
non ha limiti di tempo, però si per- 

I fantasmi possono essere uccisi 
solo con i massi che si trovano 
lungo i vari livelli. 

Ogni fantasma vale dai SO punti 
fino ad un massimo di 1.000. I li- 
velli da salire sono tanti. 

Quando ho inizio il gioco il 'ca- 
vernicolo" si trova giù e deve risa- 
lire tutti i livelli sopra di lui fino 
alla crosta: inoltre sullo schermo 
compaiono anche delle entrate 
scure, sono delle vie di scampo 
per il cavernicolo, però attenzio- 
ne! Perché dalle stesse escono gli 


salire aft'altro livello. 

Una volta scomparso il fiore deve 
prendere un piccolo seme che 
comparirà dopo un certo periodo 


giare il fiore (o altro fruito) primi 
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* ARRIVEDERCI SUL NUMERO DI EG DI FEBBRAIO ★ 


GIOCO 

RECORDMAN 

TOTALE 


GIOCO 

RECORDMAN 

TOTALE 

DRAGSTER 

De Paoli Luca 

5,91 


MEGAMANIA 

Di Cola Andrea 

999.999 

SKIING 

Manno Gianfranco 

27,78 



Corneo Alessandro 

999.999 

LASER BLAST 

Riva Waller 

1.000.000 



Roma LaUr ° 



ProloFabio 

1.000.000 



Cortesie Andrea 

999.999 


G forano ne Federico 

1.000.000 



Napoli^' 00 

999.999 


Bertoldi Luco 

1.000.000 



TarnmaV,lo 



Giannone Andrea 

1.000.000 



Bologna"' ^ 

999 999 
999999 












PITFALL 


114.000 

Grand PRIX 

(Gioco 1) Amelino Giovanni 

29,59 



Livorno 



(Gioco 2} Amelino Giovanni 

50,93 


RIVER RAID 

Gianfranco Marino 

1.000.000 


(Gioco 4) Bramuzzo Roberto 
Milano 

.1.45.60 


SPIDER FIGHTER 

Segrete 

900.000 

CHOPPER 

COMMAND 

Bièlla ' MOrC ° 

999.W 



Livorno Gian * ranCO 

900.000 

STARMASTER 

(liv. E) Sordi Damiano 

3807 


SEAQUEST 

Gianfranco Marina 

360.000 


(liv. L) Piscio Antonio 

5704 


OINK 

Bolognesi Vincenzo 

42.068 



7803 


KEYSTONE KAPERS 

Cr? 

999.999 





ENDURO 


15 

FREEWAY 


34 









PLAQUE ATTACK 

§ 

i 

s 

? 

78.000 

KABOOM 


82.370 









ROBOT TANK 

Todi ni Stefano 

73 

STAMPEDE 

Cinghine Alberto 

4.433 









Decathlon 

Baldi Daniela 

9.792 

SKY JINKS 

Polenghi Cesare 

35,26 








SPACE SHUTTLE 



BARNSTORMING 

(Giocoli Martino Antonio 

32,87 





Sagrale 

(Gioco 2) Slodio Luigi 
Napoli 

50,67 


STAMPEDE 

(INTELLIVISION) 

Brugherio 

5.885 


Stogno" 

53,59 


PITFALL 

(INTELLIVISION) 

Sassofortino 

114.000 

HAPPY TRAILS 

Rovanini Paolo 

86.007 


BEAMRIDER 

Brugherio"^*' 0 

128.238 






L’INCREDIBILE TASTIERA MUSICALE 
PER IL COMMODORE 64 









L’ADESIVO ESI 

per gli amici di C\7 



m 
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OFFERTISSIMA -EXELCO- 




La divis. EXELCO vi propone 
una vantaggiosissima 
combinazione COMMODORE 

Affrettatevi 

è un'OFFERTA irripetibile !!! 

SUBITO 

A CASA VOSTRA 


1 COMMODORE C64 
1 Registratore compatibile 
1 Libro "C64 EXPOSED" 

1 Libro "Impariamo il computer" 

1 Cassetta Software "Garden Wars" 


asole L. 525000 



IVA INCLUSA ^ I DIVIS EXELCO 2 0095 ^USANO MI LANINO^ ^ 

NON PERDETE QUESTA OCCASIONE ! 






a «ira di EDGARDO DI NICOLA-CARINA 


seconda parse 



9 (100-130). Quest'ultima 
nche nel primo programma 
‘ ” «. In questo caso 




voi sappiate gli redigere un programma 


Parliamo ora di come si devono rei 


programmi di questo tipo nella pratica. In- 
nanzitutto è necessario sapere 0 più possi- 
bile fin dall'inizio qual'è il risultato finale a 


che il programma è gli stato strutturato In 
una certa maniera, aggiungerà quasi Ine- 
vitabilmente un po' di contusione dentro al 


natili “n T (numero del nomi registrati) e 
"np" (numero del nome visualizzato). Alla 
linea 125 viene assegnato il valore 250 alla 


a. di fronte alla pura teoria. 


re possa far riprendere l'eia 
“80 TO menu". 

1 menu sono strutturati nel modo più 



richiesta In INPUT: la cosa 
moltissimo. Abituatevi però sempre piu a 
ragionare In astratto, prendendo In consi- 
■e la presenza di delazione 1 modelli, piuttosto che gli esempi 


Usta di campi (che contengono le cai 
miche dell'oggetto archiviato). La masche- 
ra resta uguale per ogni oggetto archiviato, 
nell’ambtto di un determinato documento. 
Ad es.. per archiviare 1 programmi, dove- 
vamo prevedere tre campi L'operazione di 
archiviazione degù oggetti è quindi l'asse- 


m 



) : DIM 

120 LET nf=0: LET np=l 

125 LET menu =250 
130 GO TO 250 
200 REM MASCHERO 

210 INK 9: PLOT 0,175; DRfiU 255 

_ _ „ DRRU -255,0: DRA 


O 0,23: 


B 4; 




215 PLOT 0,4-8: DRAU 0 , ©8 : DRAU 

255,0: DRAU 0,-38: ORALI -255,0: 

PRINT AT 4,0, INVERSE l;"NOME N. 

220 PLOT 0,40: DRAU 255,0: DRAU 

0,-40: DRAU -255,0: DRAU 0,40 

221 PRINT AT 7,1: "Nome del prog 
r a m m a : " ; AT li.li'Nome del file:" 

; AT 13,1;' 


; AT 11,1; "Nome de 
; h i , 1 ; "Nume ro contagiri": RE 

TURN 

223 REM SCRITTE MENU 
225 PRINT AT 13,1; PAPER 5; INU 
ERSE li “M“ ; INVERSE 0 ; " EMOR IZZ A " 


1 18,1, I 

. . . INVERSE i 

: AT 13,12; IMMERSE 1; K , ìmvck 
È 0; " ICERCA" ; AT 18,21, IMMERSE 


INMERS 


; " C " 


llrCKLH , H 

INMERSE 


"ANCELLA" 




, NDILIKO , H 1 <r 0 , 2 1, ifNVCKBt 1, 

ù"; IMMERSE 0; "SCITA" 

245 RETURN 

250 CLS : GO SUB 200: GO SUB 22 

3: PRINT AT 9,1; BRIGHT l;n$(np) 

; AT 11,17; INK 1 ; f t (np) ; AT 13,19 
; INK 2; c (np) 

280 PAUSE 0: IF ( INKE 


INKEV |s"M" 1 AND rtf<50 THEN GO T 
O 1000 

270 IF INKEY $ = " a ” OR INKEY»="A" 
THEN LET n P =n p + ( n P < n f > : GO TO 

250 

280 IF INKEY $ = " i OR INKEYS="I" 
THEN LET np=np-(np>l) : GO TO 2 


50 


THEN LET SS="RICERCA UN NOME" 
CLS : GO SUB 200: GO SUB 8100: 

GO TO 3000 

310 IF INKEY$="U" OR INKEY$="U 
THEN GO TO 4000 
320 6EEP .05,50: GO TO 260 

1000 REM MEMORIZZA 
1005 CLS : GO SUB 200 

1007 LET s $="MEMORIZZA UN NUOMO 
CAMPO": GO SUB 3100 

1010 INPUT AT 0,6;" 


"NOME : 


IF OÌ = "‘' THEN _ . 

1015 IF LEN OS >25 THEN 
; "Troppo lungo! (max 2L 
BEEP 1,40: GO TO 1010. 


DEtP 1,40: BU IO 1010 

1017 PRINT AT 9,1; BRIGHT 

1020 INPUT AT 0,6," _ 

.. . - 9 $ = "" 


iÌK+9f^Ìn 


THEN 


LINE 9 $ : 

EN g $ > 10 THEN PRINT «1 
; "Troppo lungo! (max 10 l ‘ 

: BEEP 1,40: GO TO 1020 

1030 PRINT AT 11,17; BRIGHT 
NK 1 ; g S 


e t te r 




le preparato richiamando le 
aue suorouitne 200 e 223: poi vengono 
scrini l dati del programma che occupano 
la posizione contenuta in "np" nella lista. 
Quando ho scrino questa linea di program- 


Questo è uno del pia Importanti segreti 
della programmazione ed è naturalmente 


puter lo confronta con tutti quelli presenti 
nella lista, finché non trova che risulta 
minore nel confronto alfabetico, il che vuol 
dire ohe 11 nome dev'essere inserito sufcj * 




- data base: programma di ar- 
chiviazione, per uso generale. 
Permette di memorizzare, ricerco- 

: è in generale lo 
^ dati vengono pre^ 

, ibile cambiare la 

maschera senza modificare la 
struttura sostanziale del progr 



li stringa su 
bile dare sdo la prima o le prime parole 
ne ricercato, abbreviando l'operazio- 



ne di 20. al 

fine di coi 

ro che vi applicherete con Impegno alla 
programmazione. Ma soprattutto sperimen- 
tate, provatei Sfruttate ogni Idea, banale o 
fantasiosa, che vi salta per la mente. Pian 


1040 INPUT "CONTAGIRI : " ; LINE f 

$ IP r % = •••' THEN GO TO £50 
1041 n LET_C =yfiL r $ : PRINT AT 13,1 

i ; : PHiN i hi; 'Tutto OK 

r isr m : GO SUB 8000: IF NOT f 

THEN GO TO 250 
1045 LET nn=nf+l 
1050 FOR n =1 TO nf 

1060 IF o$<n$(n) THEN LET nn=n: 
LET n=nf 
1070 NEXT n 

1050 FOR n =n f TO nn STEP -1: LET 

n $ <n +1) =n $ (n ) : LET t $ (n + 1 ) = r $ (n 

) : LET c (n + 1) =C (n) : NEXT n 

1065 LET n $ (nn ) =0 * : LET f$(nn)eg 

S : LET c (nn ) =c 

1087 LET np=nn: LET nf=nf+l 

1090 SO TO 2~~ 

2000 REM CRN 
2010 ROR n =1 
T RT n\ l; ” 

NEXT n: PRINT »l;"SCi 

Sicuro? (s/n)": GO sub 8000 : if 

NOT f THEN GO TO £50 
2020 FOR n =np TO nf- 1 : LET n$(n) 

= n S ( n + 1 ) : LET fi (n) =fl(n+l) : LET 

c (n .1 =c (n + 1) : NEXT n: LET nfsnf- 

(nf>0) : GO TO 250 

3000 REM RICERCA 

3010 INPUT "NOME: "; LINE OS 

3020 FOR n=l TO nf: IF ns(n, TO 

LENI OS) =0 S THEN LET rtP=rt: LET n 

3025 NEXT N 
3030 GO TO 250 
4000 REM USCITA 

4010 CLS : PRINT RT 1,8; BRIGHT 

1; "MENU PRINCIPALE" , RT 4,0; BRIG 
HT 0 ; " 1 ) Ritorna alla lista"'''" 
£) Registra il programma"' ''"3) 

Finisci Premi il tasto corr 

i sponden te " 

4020 PAUSE 0: IF INKEY$="1" THEN 

GO TO £50 

4030 IF INKEY S = "2" THEN GO TO 4 
100 

4040 IF INKEY $ = " 3" THEN GO TO 1 
64 

4050 BEEP .05,50: GO TO 4020 

4100 CLS : PRINT RT 5,0; BRIGHT 

1; "Riavvolgi il nastro, poni il 
registratore in r eg i s t r az i one 
e premi un tasto 

4110 SRUE "indice" 

4120 PRINT ~ 

olgi nuovamente il nastro e pon 
i il registratore in ascoi 

toper la verifica 

4130 UERIFY "indice": GO TO 4010 

8000 REM risposta 

8010 PAUSE 0. IF INKEY *="S" OR I 
NKEY*="S" THEN LET f=l: RETURN 

8020 IF INKEY S = " n ” OR INKEY $ = " N " 
THEN LET f =0 : RETURN 

8030 BEEP .1,0: GO TO 3000 

8100 REM SEGNALA IL TIPO D'OPERA 
Z IONE 

8110 PRINT RT 19, 1 + I NT ( 130-LEN 
S4I / 2 ) , s S : RETURN 

8190 REM INIZIO 

8200 PAPER 7 : INK 0: BORDER 7: 

CLS : GO TO 250 


(continui) l.D.C. 
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leader nell'elettronica 

Ogni rivista JCE 

è leader indiscusso nel settore specifico, 
grazie alla ultra venticinquennale tradizione 
di serietà editoriale 


SELEZIONE 

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 

E runica rivista italiana a carattere 
esclusivamente applicativo. Si rivolge al 
progettisti di apparecchiature professionali, 
industriali e consumer col materiale che riceve 
dalle grandi Case, redige rubriche di alto 
interesse tecnologico dai titoli "Microprocessori' 
• 'Microcomputer • 'Dentro al componente" - 
•Tecnologie avanzate". La rivista offre al lettore 
la possibilità di richiedere la documentazione. 

SPERIMENTARE 

CON L'ELETTRONICA E IL COMPUTER 

La rivista, nata per gli hobbisti e affermatasi 
come periodico dei giovani, non ha mai 
abbandonato questa categoria di lettori. 
Sensibile all'evoluzione, si è arricchita della 
materia computer, divenendo una delle 
pubblicazioni leader nell ambito dell'informatica 
di consumo. Contiene, fra l'altro, le rubriche 
•Sinclub' e "A tutto Commodore" che hanno 
avuto un ruolo determinante nel primato della 
rivista. 

CINESCOPIO 

Unica rivista italiana di Service Radiotelevisivo, 
per riparatori e operatori tecnici. Sempre 
aggiornata sulle nuove tecniche, offre un 
sostegno tangibile al Service-man 
nell'acquisizione di una più completa e moderna 
professionalità. 

MILLECANALI 

E lo strumento critico che analizza e valuta 
obbiettivamente lemlttenza radio e televisiva 
indipendente, quale elemento di rilievo nel 
cammino storico dei mezzi di informazione. 
Offre un valido supporto tecnico agli operatori, 
mantenendo il proprio ruolo nei confronti delle 
trasmissioni private e delle loro implicazioni nel 
contesto sociale. 



EC COMPUTER 

E il mensile di home e personal computer, la cui 
immagine si identifica con Mister EC", un teen- 
ager simbolo dell'adolescente moderno. 
Pubblicazione unica nel suo genere, ricca di 
spunti entusiasmanti. E la rivista per il pubblico 
eterogeneo attratto dall'informatica, che 
intende varcarne le soglie in modo stimolante e 
vivace. 




Abbonamento a una rivista 

Gli abbonati a una rivista hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 5.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo In ultima 
pagina. 


Abbonamento a due riviste 

Gli abbonati a due riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 15.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 


Abbonamento a tre riviste 

Gli abbonati a tre riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 25.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exeico autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina del libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo in ultima 
pagina. 



Abbonamento a quattro riviste 

ai abbonati a quattro riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 40.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina dei libri e 
del software JCE, utilizzando il modulo In ultima 
pagina. 


Abbonamento a cinque riviste 

Gli abbonati a cinque riviste hanno diritto a: 

- Buono sconto del valore di L 50.000 da utilizzare 
per gli acquisti effettuati su Electronic Market- 
Exelco autorizzata alla vendita per corrispondenza 

- Abbonamento gratuito a Electronic Market 

- Sconto del 20% sul prezzo di copertina de 
del software JCE utilizzando il modulo in 
pagina. 


1 *. 


&s 

set 


TARIFFE PER ABBONAMENTO 
ANNUO ALLE RIVISTE 


SELEZIONE 

DI ELETTRONICA E MICROCOMPUTER 

dodici numeri L. 41 .000 anziché L 48.000 


SPERIMENTARE 

CON L ELETTRONICA E IL COMPUTER 

dodici numeri L. 39.500 anziché L 48.000 


CINESCOPIO 

dodici numeri L. 39.000 anziché L 42.000 


MILLECANAL! 

dodici numeri L. 44.000 anziché L 48.000 



EG COMPUTER 

dodici numeri L. 35.000 anziché L 42.000 


5 Lire Wenticlnquemlla 


25.000 1 


3 Lire Quarantamila 


4().(XM) 


vale Lire cinquantamila 


50.000 







40000 i 



IB 

SONO D 
ECCO 

Questi sonc 






Electronic Market è il catalogo che vi offre la 
comodità degli acquisti per posta. Se — " ~ 
vostro possesso, lo potete trovare in ■ 
edicole o richiedere direttamente a: 




JONI SCONTO 
ENARO CONTANTE 
COME SPENDERLI 


alcuni dei prodotti elencati in Electronic Market 




jce via del lavoratori, 124 ■ 20092 Cinisello Balsamo, 
vi verrà spedito gratuitamente. 

Quali abbonati alle pubblicazioni JCE oltre 
all’abbonamento gratuito ad Electronic Market e ai 



prezzi favorevoli, avete diritto al godimento di uno 
sconto ulteriore. 

Il buono da ritagliare e unire al modulo doremi & 
vale come denaro contante e come tale è acy ■ y 



ABBONARSI 
È UN GUADAGNO 
SICURO 

vediamo insieme quanto vale 


1 

2 

3 

4 

5 


ABBONAMENTO ANNUO A UNA RIVISTA 

Esempio: Sperimentare con l'elettronica e il computer 
Differenza sul prezzo di copertina L 8.500 

Buono sconto Electronic Market L 5.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


L. 19.500 


ABBONAMENTO ANNUO A DUE RIVISTE 

Esempio: Sperimentare e Selezione di elettronica e microcomputer 
Differenza sul prezzo di copertina L 15.500 

Buono sconto Electronic Market L 15.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


L. 36.500 


ABBONAMENTO ANNUO A TRE RIVISTE 

Esempio; Spertmentare. Selezione. EG Computer 
Differenza sul prezzo di copertina L 22.500 

Buono sconto Electronic Market L 25.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


L. 53.500 


ABBONAMENTO ANNUO A QUATTRO RIVISTE 

Esempio: Sperimentare. Selezione. EC Computer. Millecanali 


Differenza sul prezzo di copertina L 26.500 

Buono sconto Electronic Market L 40.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


L. 72.500 


ABBONAMENTO ANNUO A CINQUE RIVISTE 

Esempio: Sperimentare. Selezione. EC. Millecanali. Cinescopio 
Differenza sul prezzo di copertina L 29.500 

Buono sconto Electronic Market L 50.000 

Abbonamento gratuito a Electronic Market L 6.000 


L. 85.5(p2| 


...INOLTRE VINCI 
10 SINCLAIR QL 


Dieci favolosi Sinclair QL, 

? il più potente Personal Computer 

s mai prodotto, 

l saranno sorteggiati fra tutti coloro 

| che si abboneranno 

| a una o più riviste JCE 

i tra il 1/10/'84 e il 15/2/ 85 



Libri di el 



agli 

abbonati 
sconto 
20 % 


OKertissW® 



n° 7 libri 
a sole 

L 27900 

anziché 
L 61.000 



sul modulo d'ordine indicare "offertissima Natale" 




ettronica 



gra.* 1 " u,ooc W£r^ ,L sa%, L>J « S iHH 



Libri di inferi 
sconto 2 
a tutti gli ab 
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71 Desiderando il pacco -Urgente* aggiungere l 3000 







FORMA DI PAGAMENTO E SPEDIZIONE PRESCELTA 


□ PACAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco I mporto del materiale ordinato comprensivo di L 5 000 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione 

l : PAGAMENTO ANTICIPATO 

Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato comprensivo di L 5000 per il CONTRIBUTO FISSO 
alle spese di spedizione e allego al presente modulo d'ordine: 

O UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A EXELCO 
LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A 
EXELCO ■ via G. verdi, 23/25 - 20095 CUSANO MILANINO IMI) 

□ SPEDI2IONE URGENTE 

Per spedizione pacco postale urgente aggiungere L 3 000 di contributo fisso 


AVVERTENZA 

Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo In modo chiaro e 
leggibile 

Per la spedizione utilizzare la 
busta prestampata o indirizzare a: 

EXELCO Via C. verdi, 23/25 

20095 CUSANO MILANINO (MI) 

-§~sc— 


Nome | | ! i | | ! I | | : ! | | 1 1 I I I I ! I I 

Cognome | I 

«a I M 1 1 I 1 1 I I , Il I ■! I I .1 I 


Otta I , ~~~1 

Data □ □ 1. j , , | CAP.-| 1.11 3 

Desidero ricevere la fattura [si] @ Barrare la voce che interessa 
codice Fisca, e/P, IVA 11 I I I 11 I I I I I I 11 I I 


FORMA DI PAGAMENTO PRESCELTA 

■ PAGAMENTO CONTRO ASSEGNO 

Pagherò in contanti alla consegna del pacco I mporto del materiale ordinato comprensivo di L 2 500 quale 
contributo fisso alle spese di spedizione 

■ PAGAMENTO ANTICIPATO 

Pago subito anticipatamente l'importo del materiale ordinato e allego al presente modulo d'ordine 

• UN ASSEGNO BANCARIO CIRCOLARE INTESTATO A JCE 

• LA RICEVUTA ORIGINALE DEL VERSAMENTO DA ME EFFETTUATO CON VAGLIA POSTALE INTESTATO A: 
JCE • Via del Lavoratori, 124 - 20092 Clnlsello Balsamo (MI) 


AVVERTENZA 

Si prega di compilare questo 
modulo in ogni sua parte 
scrivendo In modo chiaro e 
leggibile 

Per la spedizione indirizzare a: 


JCE Via del Lavoratori, 124 
20092 Cinlsello Balsamo (Mi) 


Nome I I 1 I I I I II 1 | ! M | | | | | [I I I 

cognome | | 

Wa I I 

I I 

Data □□ □□ ||| | CAP. | | | l~1 | 

Desidero ricevere la fattura [sT] [n^ Barrare la voce che Interessa 

Codice Flscale/P. IVA I I I I I I I I I I I I I I I l~1 j 




Lo sconto 20% sui libri e sul software per gli abbonati è valido dal 1/10/84 al 15/2/85. 



o o o o o 



A corre il Joystick. Il gioco ut 
pano in lingueggio macchina por avere sia 
una maggiore velocità che funzioni acces- 
sorie come la variabilità della quantità di 
• 'a possibilità di cambiare la ' 


L'ATTACCO 
DEGLI AUTOMI 

di Alessondra Baratimi 
per VIC-20 


desiderati. Il gioco i 
cinque piccoli programmi, I primi I 
codice macchina. Il quarto per la grafica < 
q quinto che i in pratica il gioco stesso. Le 
prime quattro parti sono delle istruzioni 
DATA e ciascun programma ha all'interno 
n test per verlllcare il corretto inserimen- 
to parto provocherà 


I “ERRORE NEI DATA". Se per caso 
i accadere questo, ricontrollato i da- 
ti nelle Istruzioni DATA. Dopo aver 
digitato e controllato tutte le cinque parti, 
il gioco può essere oarioato e avviato. Per 
farlo partire direttamente premete contorn- 
iti SHIfT e RON/STOP e 


di spostamento della base laser e con F3 si 
modifica la quantità di fuoco prodotta. CI 
sono due tipi di automi: quelli che altra 
versano lo schermo diagonalmente e quelli 

base laser) avanzando a stormi; sono indi- 
struttibili e devono soltanto essere evitati. 
Quando uno stormo arriva in fondo allo 
schermo, riparte di nuovo dall'alto e così 
via. Maggior tempo riuscite a sopravvive- 
re, maggiori sono le possibilità di ottenere 
un punteggio superiore evitando l'attacco a 
stormo. Per ogni automa colpito vengono 
dati 100 punti. D tempo di comparsa di 
ogni stormo può essere aumentato o dimi- 
nuito con l'opzione F5, prima di far partire 
il gioco. Più basso è il numero che inserite 
con le opzioni, più alta sarà la velocità. 


1 DATO 162,233-160-31,134,0,132,1,162,23 
3,160,131 

2 DATA 134,2, 132,3, 160,0,1??, 0,201,3, 208 
,3 

3 DATA32, 44, 25 -201, 2, 208, 3, 32, 67-23, 201- 

4 DATA208, 3, 32, 30, 25, 76, 107-23, 160,0, 169 
,32 

5 DATA145, 0, 160,21,177,0,201,1,240,76,16 


6 DATA 143,0,169,3,143,2,96,160,0,163,32 
, 143 

7 DATA0, 160,23, 177,0,201,1,240,33, 169,2, 
143 

8 DATA0, 169-3, 143,2,96, 160,0, 169,32, 143, 
0 

9 DATA160, 22, 169, 4, 145, 0, 169,7,145,2,96, 
56 

10 DATA165, 0,198, 2, 233, 1,144, 5. 133, 0,76, 
16 

1 1 DATA23, 198,3,198,1,133,0,165,1,201,29 
208 

12 DATA139, 96, 169-38, 143,0, 169,240, 141, 1 
3,144, 141 

13 DATA 163, 2, 96, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0 

14 DATA0, 0, 0- 0, 173, 163, 2, 240, 43,234, 169, 
0 

15 DATAMI, 163,2, 169,48,162,4,221,148,30 


0 6 169 T 58 02 ' 224 ‘ 253,208,241,162,3,234,6,3 

17 DATA22l,6,30,208. 10, 169,48, 137,6,30,2 
02.224 

1 8 DAT A255 , 208 , 236 , 234 , 1 62 , 23 , 1 89 , 227 , 3 1 
.201,4,240 

19 DATA4, 202, 208, 246, 96, 174,61,3. 169,4,1 
57,43 

20 DAT A30 , 96 , 8 , 32 , 0 , 25 , 32 , 1 60 , 23 , 32 , 30 . 2 
6 

21 DRTR32. 128, 26,96,0,0,0,0,0,0,0,0 

30 DRTR169-76, 141,119,2, 169,79, 141.120,2 
,169.63 

31 DRTR141- 121-2- 169,68, 141, 122,2, 169, 13 
,141,123 

32 DRTA2, 169,82, 141,124,2, 169,213, 141,12 
3.2,169 

33 DATA13, 141,126.2, 169.9, 133, 198,96,0.0 
,0 

50 FOR J»6400TO6651 : READK POKE J , K : S=S+K ' N 
EXT 

60 IFS-023137THENPRI NT 'ERRORE MEI DATA' 
END 

70 S»0 : FORJ=673TO720 : RERDK : POKEJ- K : S-S+K 
: NEXT 

80 IFSO4690THENPRI NT 'ERRORE NEI DATA' 'E 
ND 

90 P0KE36879-8 : PRINT'riN' ; SVS673 


m 


ooooo 


EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 


LISTATO l 

1 DATA162.22, 160,30. 134,0, 132-1, 160,22, 1 
77,0 

2 DATA201, 1,203,3,32,44,26,32,29,26, 165, 
1 

3 DATA201 , 32, 208, 236,96,24,165,0,105,1,1 
76,3 

4 DATA133, 0,96,230, 1,133,0,96, 160,22, 169 

,32 

5 DATA145. 0, 160, 0- 177, 0, 201 , 32, 240, 3, 76, 
165 

6 DATA26. 169,1,145.0,96, 169,38, 145,0, 169 
,240 

7 DATA141, 13, 144, 141. 163, 2, 96, 0,32, 0,26, 
162 

8 DATA22, 169,7, 157,227, 151 , 157,227,31,20 
2,208,245 

3 DATA162, 23, 169,32, 157,20,30,202, 203, 24 
8,173,12 

10 DATA 144, 240, 3,206, 12, 144, 173, 13, 144,2 
40,3,206 

11 DATA13, 144,76-128,25,0,0,0,162-211,18 
9,44 

12 DATA30. 201,33, 176. 16. 202, 208, 246, 162, 


10 DATA0, 172,61,3, 153.205,31.76, 192,27,1 


11 DAT A3 , 200 , 192,23,240, 14, 140,61,3,96,1 


12 DATA3, 136,240, 10, 140,61,3,96, 169,1,14 
1,61 

13 DATA3, 96, 169.22,141,61,3, 96, 206, 63, 3, 
203 

14 DATA18. 169,6, 141,63,3, 172,61,3, 169,1, 
153 

15 DATA183.31, 169,240. 141,12, 144,96, 172, 
61,3.169 

16 DATA3, 153, 205. 151, 76- 192, 27, 0,0. 0,0,0 

17 DATA172, 61, 3, 185-205,31,201,0.208, 156 
,76, 191 

18 DATA234, 0,0,0, 120, 162, 191, 160.234,142 
, 20,3 

19 DAT A 140, 21 ,3,88,96*0,0 

30 FORJ=6912T07134 READK ' POKEJ , K : S*3+K : N 
EXT 

40 I FS<>2 1101 THENPR I NT ' ERRORE NEI DATA' 
END 

50 SVS673 


13 DATA30.201.33. 176. 10,202,208,246,96,2 
22-44,30 

1 4 DAT A76 , 1 37 , 26 , 222 , 255 , 30 , 76 , 1 49, 26 , 20 
1,2,240 

15 DATA9, 201, 3, 240, 5, 201, 4. 208, 142,96,16 
9,255 

16 DATAMI ,163,2,76,66,26,0,0,0,8,8,0 

1 7 DAT A 1 73 , 43,28,41, 1,208. 4 , 24 , 76 , 204 , 26 
56 


LISTATO 3 

1 DAT A24 , 24 , 24 , 36 , 36 , 1 89 , 23 1 , 1 89 - 24 , 24 . 2 
4,24 

2 DRTA24 ,24,24,24, 153,219,36,60,36.60,66 
.195 

3 DATA153, 219, 36, 60, 36, 60,66, 195,24,60,6 
0,126 

4 DATA126, 60, 60. 24, 1, 14,63,51,51,63. 14. 1 


18 DATAI 10, 43, 28, 110, 44, 28, 110,51, 28, 110 
,52.28 

19 DATA96.0, 0,0 

30 F0RJ=6656T06873 READK : POKEJ, K : S=S+K : N 
EXT 

40 IFSO21803THEHPRI NT 'ERRORE NEI DATA': 
END 

50 SVS673 


LISTATO 2 

1 DATA163.0- 141-19, 145, 169. 127, 141,34, 14 
5,169,5 

2 DATAMI, 60.3, 120. 169,28, 141,20,3, 169,2 

3 DATA21 , 3, 88-96,206,60, 3,240, 3, 76, 192, 2 
7 

4 DATA120, 172,61, 3, 169,32,153,205,31,169 
,5,141 

5 DATA60.3, 169, 16,44, 17, 145,208,3,32, 130 
,27 

6 DATA 169, 128,44,32, 145,208,3,32,118,27, 
169.32 

7 DATA44, 17, 145,208,3.32, 152-27, 172,61,3 
,185 

8 DATA205, 31,201,32, 208, 12, 169,0, 172,61, 
3,153 

9 DATA205, 31 , 80,76, 176,27, 169, 255, 141,16 
1,2, 169 


5 DATA128. 112,252,51.51,252,112,128,0,25 
5.255,255 

6 DATA0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0. 0,0,0 

7 DATA0, 0,0, 0-0, 0,0. 0,0, 66, 36,0 

8 DATB0, 36, 66, 0,0. 0.0, 0,24, 24, 24, 24 

9 DATP0, 0,0, 24, 36, 231 .36,66,0,0,0,255 

10 DATA24, 36,36, 66,0, 129,102,24,255,36,3 

6,66 

11 DATA36, 36, 24, 255. 24, 36, 36, 66, 0,0. 0,0 

12 DATA56- 108, 206, 214, 214, 230, 108.56,24, 
56, 120 - 24 

13 DATA24, 24, 126, 126.56, 108.68, 12,24,48. 
126,126 

14 DATA 124, 126,6,62,62.6,126,124.23.60,1 
08-204 

1 5 DATA255 ,255,12,12,254,254,128,252,254 
,2,254,252 

16 DATA6, 12,24,56, 124, 198- 198, 124,252,25 
4,14,28 

17 DATA56 ,112, 224 , 192. 124.254, 130.254,25 
4, 130,254, 124 

18 DATA124, 198, 198. 126,28,56,112,224,0,0 

, 0,0 

30 FORJ=0TO500 P0KE7 168+ J,PEEK< 32768+ J> 
NEXT 

40 FOR J=*7 1 68TO7240 : READK : POKEJ, K : S=S+K N 
EXT 

50 IFS05244THENPRI NT 'ERRORE NEI DATA' : E 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 


60 S=0 FORJ-7423TO7480 ■ RERDK : POKEJ, K : S-S 
+KNEXT 

70 IFS0227 1 THENPR I NT ' ERRORE NEI DATA' E 
ND 

S0 S=0 FORJ-7349T07634 : RERDK - POKEJ/ K ■ S-S 

90 IFSO9960THEHPRI NT -ERRORE NEI DATA': E 
ND 

100 SVS673 


LISTATO 4 

1 0 P0KE36 . 24 : P0KE32 .• 24 
20 PD-2 ! CR-2 : DA-4 

30 P0KE36869, 255 : OOSUB300 : P0KE36879, 8 
40 POKE6958,PB*3POKE7070,CR+4 
50 P0KE829 ,11: P0KE83 1 , 1 : TE*= ' 000000 ' 

60 PRINT -RISPUNTI 800000' GV-3 
70 SVS6912 SVS6631 POKE673,0X=0 V-0POK 
E36S78, 15 

80 FORA-0TO5 : SYS6631 : I FPEEK - 673 > -233THEN 
120 

90 NEXT : 1 FVAL< TE* 1 >DATHENPOKE7728 , 4 : TE*» 

100 POKE7724+RND< 1 >*22, <RND< 1 >*2>+2 
110 GOTO80 

120 SVS7121 P0KE36877, 129:P0KE36S76, 0 
130 S=PEEK<829> : FORA-15TO0STEP-1 : P0KE368 
78 , A : P0KE8 1 4 1 +S+X , 38 


140 P0KE8141+S+V, 38 : X-X-23 : V-Y-21 : SVSS63 
1 P0KE36877, 129 : FORD-0TO20 NEXT NEXT 
1 50 FORA-0TO1 0 = SVSÓ784 FORS-0TO50 : NEXT : N 
EXT 

160 OV-GV-1 : IFCV>0THEN70 

170 FORS-0TO18 : SVS6S48 : NEXT : PRINT ' JJTOMKM 

iKiWIMMMMUf INE' 

1 80 FORA- 1 5TO0STEP- 1 : P0KE36878 - A 
1 90 FORS-0TO 1 00STEP 1 0 : P0KE36874 . 1 50+S : PO 
KE36877, 130+S 

200 NEXT : NEXT : P0KE36874, 0 : P0KE36877, 0 : RU 


300 P0KE36879 , 1 0 : PR 1 NT ' IM' 

310 PRINT- «.'ATTACCO PEPLI AUT OMI ' 

E PER GIOCARE!' 

330 S VS6848 : 1 F CPEEK <37131) AND32 > -0THENRE 
TURN 

340 GOSUB500 : FORS-0TO70 : NEXT : OOTO330 


500 GETA* 
PB-0 

310 IFA*= 
320 IFA*= 
330 PRINT 


IFR*=-B'THENPB-PB»1 IFPB>5THEN 

!' THENCR-CR+ 1 I FCR39THENCR-0 
l-THENDA-DA+l : IFDA39THENDA-0 
s*ssaw«o«atai*/ELOCtTA- laser-, p 


340 PRINT'» 

350 PRINT'* 

DEGLI AUTOMI «il-; 
560 RETURN 



cosi irta. Più In avanti spiegherò come fare. 
D programma t lungo 3897 bytes e consen- 
te di memorizzare 36000 bytes di dati che 
non sono pochi. 

£ possibile usare la stampante Sinclair od 


7 Ricerca e Usta 

8 Printer on 

0) Premendo 11 tasto 0 vengono visualizzati 
1 campi, Il numero di carat. per ogni campo 



EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 



Quindi per modificare fate coti: 

1) Caricate il programma superarchfvlo. 
8) Caricate con un merge 0 programma 
routine MODIFY. 

3) Battete GOTO 9000 dopo che avete ope- 
rato la modifica e attendete Sul video ver- 




1 LET i=0: DIM a (13): FOI 
TO 13: RESO a (il: NEXT i: t 
P =25787: LET qq=24652 
4 LET jj=0 

8 LET 4 1=1 : LET CO=0 

10 INPUT "quanti campi wui 
Cà: IF ca > 19 THEN GO TO 10 

11 DIM 2 * (ca . 10) 

rfasm - ;‘" wfaa n u raw i» 

T "campo "li INPUT Z*(i): 


PRINT INUERsè 1;2 
RINT 

14 DIM btcai : DIM y«(ca 

15 PRINT "Numero caratt 
09n i campo " 


NEXT i : P 


16 FOR h=l TO ca 

17 PRINT "CAMPO ";z*lh),: 

T "Quanti caratteri b ih) : f 

b < h ) : LET CO =CO +b Ch ) 

20 NEXT h 

22 LET d i IO = INT (36000 /CO) 
25 PRINT "records dispor.il 

28 FOR i =97 TO (96+ca) 

30 POKE a(li,i: DIM a* Cd il 
-96) ) 

40 NEXT i 
50 Gù TO 5000 

400 CLS : PRINT "Records ri. « 
zzati " ; d 1-1 : PRINT 


EG COMPUTER LISTANDO SI IMPARA 


4.01 input "Guanti records vuc 
"ibi 

404 FOR Z = Cd 1 + 1» TO (dl+bl) 

405 PRINT "NUMERO *” ; Z -1 ; " *" : 
RINT 

410 FOR i=97 TO (96+caj 

412 PRINT INUERSE l;z*(i-96), 

413 POKE qq,i 


416 IF CODE U*=60 THEN LET U*=a 
fi (Z-lì 

417 LET a$ (Zi :ut: PRINT a*(Z): 
PRINT 

420 NEXT i 
430 NEXT Z 
440 LET dl=Z-l 
450 GO TO 500C 
490 PRINT 


M V fi ( b ( i -96) ) : POKE a (4), i: LET 
afidi = VJj : NEXT i 

505 LET t * = ••'•: LET f l =0 : DIM x* 

(10) : CL5 : LET h = l: INPUT "CefC 

a"; Ufi: PRINT "cerca ";us 

510 FOR 9 =h TO LEN ufi 

511 IF u fi (9 TO 9)="," AND fl=l 
THEN LET tfi=U*(h TO 9-1): POKE a 
C5), pippO: LET f l =0 : LET h=9+l: 
GO TO 520 

512 IF ufi (9 TO g ) =" =" OR Ut Cg T 
0 9) ='•<=" OR ufi (9 TO 9 i =" < > " OR 
ufi (9 TO 9 ) =" > = " OR ufi (9 TO 9)="< 
" OR ut (9 TO 9 ' =" > " THEN LET xfi= 
UfiCh TO 9-1): GO SUB 5100: LET y 
»(K)=U*(9 TO 9): POKE a (5), PiPPO 
: LET f t =1 : LET h=9 + l: DIM tfilbi 
» ) ) : GO TO 530 

514 IF 9 =LEN ut AND fl=l THEN L 
ET t fi =u $ (lì TO 9): LET fl=0: GO T 
0 520 

515 GO TO 530 

520 LET afidi =1$: LET (.* = "" 

530 NEXT 9 
540 GO TO 985 

600 cls : print "scrivi il nume 
ro INPUT Z: PRINT Z: LET Z =Z 

+1. PRINT : IF a9=l THEN PRINT " 

premi enter per non modificare": 
PRINT 

610 FOR i =97 TO (96+ca) 

615 POKE a (6) fi : POKE a(7),i: P 
OKE a (8) , i 

620 PRINT Z* ( i -961 , a fi (Z > 

630 IF a9 = r 

fio”" THEN * 

: PRINT a fi ( . . 

650 NEXT i 

670 LET a9=0 : PRINT 

980 GO TO 1050 

987 FOR Z =2 TO di 

990 FOR i =97 TO (96+ca) 

995 DIM vfi (b (ì -961 i 
1000 POKE fi (91 , i : POKE a(10>,i: 
POKE a(ll),i: POKE pp , CODE y*(i- 
961 


1032 IF jow=l THEN POKE 23692,25 
5: LPRINT "NUMERO *";z-l 
1035 PRINT "NUMERO *";z-l: LET j 
j = J j + 1 : BEEP .1,20: IF a7 = l THEN 

GO TO 3010 

1040 NEXT Z 

1045 PR INT : PRINT TAB 9, ’ SHJHE 
IMdafcl BEEP .5.10: PRINT "Reco 
rds trovati n . " ; j j : LET gj=0 
1050 PRINT ai, “premi un tasto": 
PAUSE 0: GO TÒ 5000 
3000 CLS : FOR Z =2 TO di 
3002 IF JOW =1 THEN POKE 23692,25 
5: LPRINT "NUMERO *";Z-1 
3005 PRINT "NUMERO f;z-l: PRINT 

3010 FOR i =97 TO (96+ca) 

3015 POKE a (121,1. POKE a(13),i 
3017 IF JOW =1 THEN LPRINT Z fi ( > -9 

3020*PRINT Z fi ( i -96) ; a fi (Zi 
3030 NEXT i : PRINT 

3040 IF a7=l THEN GO TO 1040 
3500 NEXT Z 

3510 PRINT : GO TO 1050 
4000 SAUE "ARCH./Vl.l" LINE 5000 
5000 PAUSE 50: CLS : LET jOU=0: 
PRINT AT 5,7; "0 Lista campi": PR 
INT AT 6,7; " 1 Inserimento dati": 
PRINT AT 7,7, "2 Ricerca": PRINT 
AT 8,7; "3 Caratteristi che" : PRI 
NT AT 9,7; "4 Registrazione": PRI 
NT AT 10,7; "5 usta records": PR 
INT AT 11,7; "6 Modifiche": PRINT 
AT 12,7;"7 Ricerca e lista": PR 
INT AT 13.7, "S Printer on" 

5010 IF INKEY fi=“ 1" THEN GO TO 40 
0 

5020 IF INKEYfi="2" THEN LET a 7=0 
: GO TO 500 

5030 IF INKEY *="3" THEN LET a 9=0 
: GO TO 600 

5040 IF INKEYfi="4" THEN GO TO 40 


00 


' THEN LET a7=< 


5050 IF INK£YS="5" THEN 
: LET 38=0: GO TO 3000 _ 

5060 IF INKEY fi = "6" THEN LET a9 = l 
or. t eoo 

5070 IF INKEY fi a"7" THEN LET a7=l 
GO TO 500 
178 IF INKE> 

BEEP .1,1: 

3,7, "8 Printer on" 

5080 IF INKEY fi = " 0" THEN CLS 
~ =1 TO ca: PRINT "Campo ";i 


5100 FOR i =1 TO ca 

5110 IF x fi =Z fi ( i ) THEN LET pippo = 

i +96 : LET K=i: RETURN 

5120 NEXT i 

5130 PRINT "il campo , x fi ; non 
esiste": PAUSE 50: GO TO 500 
5150 DATA 24330,24671,24681,2483 



Fiumi di inchiostro sono giò stati versoti per descrivere e commentare quello che oggi senza dubbio è il 
più famoso videogioco del mondo. Ideato per il VCS 2600 dell'Atari, Pac-Man ha fatto impazzire milioni 
di americani prima di approdare in Italia per riscuotere il clamoroso anche se prevedibile successo. 
Semplice, divertente e alla portata di tutti, Pac-Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto 
fantasia. Lo scenario è un classico labirinto, bisogna guardarsi da quattro piccoli fantasmi che cercano 
di ucciderti e che solo quando cambiano colore risultano vulnerabili. Si impara ben presto a manovrare il 
joystick ma per raggiungere cifre a cinque o sei zeri occorre molta pratica oltre alle doti già citate. 

EG Computer ha scelto Pac-Man per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si 
misura nel gioco e il punteggio raggiunto viene inserito in una speciale graduatoria. Sportivi, artisti, 
uomini di cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza! 

Tra un po' sarà eletto il vincitore: chisarà il Re del Pac-Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 




A FINE GARA 


FULVIO: Hai visto? 
FULVIO: Fataglielo sap 


FULVIO: Anche a 
sfiderò ancora in un 

IO: A B erger « 
Miei 

FULVIO: Questo lo 


EO: Ho, 
piò ohe i 

FULVIO: Peccato. 


questo PAC-MAH è 


CLASSIFICA 

Nome Professione Punteggio 

MAX MANCUSA DISEGNATORE 14.450 

ENRICO BERUSCHI ATTORE 12.400 

FULVIO COLLOVATI CALCIATORE 11.520 

HANSI MULLER CALCIATORE 11.415 

MASSIMO BOLDI ATTORE 9.800 

RENZO ARBORE ATTORE 4.200 

BONCOMPAGNI REGISTA 3.550 


Seguite l'avvincente sfida 
A Gennaio: PAC MAN CONTRO 

LORY DEL SANTO 










COMMODORE- 
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fa sono alto 

iDOEPRClOMIt. 
lei NELVIUAG- 
Ciò, DUE NAU. 
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-1 Di SOLITO 1 MALCAPiU 
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ta, da sinistra, il vostro punteggio, 
quello massimo della giornata, e 
eventualmente, quello ai un secon- 
do giocatore. Poco più sotto, tanti 
Scooby Doo quanti ne avete anco- 
ro disponibili da far scorrazzare 
nella diabolico costruzione. Quin- 



semplice acchiappare i fantasmi, 
vorremmo vedere le vostre facce 
quando scoprirete, magari nel da- 
re la caccia all'ultimo spettro, che 
ve n'è ancora più di uno sul video. 
In effetti non è successo niente di 
irregolare: il contratto dei fanta- 
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Tulio è inizialo nel momento in cui 
siete entrali in possesso della spa- 
da più contestata della storia, lo 
fatidica "EXCALIBUR", sicuramen- 
te ognuno di voi avrà sentilo par- 
lare dei suoi poteri magici. 

Vestiti con una bellissima corazza 
ed un elmo luccicante arrivote ca- 
valcando il vostro veloce destrie- 
ro, anch'esso corazzato, fin sotto 
le muro del costello, che in seguito 
esplorerete, ai fini di salvare la 
principessa prigioniera del mali- 
gno principe. 

Dopo una vostro esibizione eque- 
stre lascerete il bellissimo animale 
ad aspettarvi e vi addentrerete nel 
fatato castello, possando prima 
dal ponte elevatolo e poi dal 
grande portone. 

Lascerete l’entrata dietro le vostre 
spalle, quando od un certo punto 
lo schermo cambierà e come per 
incanto vi troverete nel corridoio 
antistante la prima delle immense 
slonze da esplorare. 


Qui vi saranno consegnate le armi 
di difeso, una faretra colmo di 
frecce infuocate e naturalmente 
l'invincibile “EXCAUBUR". 

Potrete o questo punto oddentrar- 


fiori. 

Inizio subito col dirvi che i livelli di 
difficoltò sono sei, tanti quanti 
sono i piani di CAVELON. Ogni 
piano è composto da cinque stan- 
ze tutte collegate fra loro con un 
labirinto, obitato da Arceri e Spa- 
daccini, assoldati per uccidere 
qualsiasi estraneo. Dato che ogni 
piano è molto grande, lo schermo 
di gioco ne presenta solo una par- 
te, cioè uno stanza per volta, non 
abbiate paura perché nel momen- 
to in cui vi muoverete verso un'al- 
tra stanza, avverrà uno scrolling 
automatico del video in modo da 
losciare sotto i vostri occhi tanto 
spazio quanto basta per decidere 
la tattico di gioco e il percorso do 
seguire. 

Se volete fare un bel bottino primo 
di salvare la principessa, e quindi 
essere più amati, dovrete fare 
vostre tutte le mazze chiodate e gli 
scudi che troverete nei più bui e 
protetti meandri del costello. Na- 
turalmente la principessa verrò 
salvato solo dopo aver superato 
tutti e sei i piani, il che non è per 
niente focile. Come dicevo primo 
raccogliete tutti i 'Bonus' cne in- 
crementeranno il vostro punteggio 



di ben 100 punti ciascuno, quindi 
ve lo ripeto, se volete un buon ri- 
sultato (e solo così si può ottenere) 
prendeteli tutti. 

Purtroppo avete poco tempo per 
decidere coso fare, infatti nel labi- 


rinto non sarete soli volorosi sol- 
dati vi vogliono vedere morto. 
Questi ultimi sono armati con del- 
le frecce e con pugnali che sca- 
glieranno lungo i corridoi del labi- 
rinto. I pugnali quando sul loro 
tragitto trovano un ostacolo si 
spezzano, ma le frecce rimbalza- 
no e continuano a vagare fino a 
quando voi non le colpirete, per- 
ciò cercate di non trovarvi sulla 





traiettoria dei corpi vogonti, onde 
evitare di lasciare la principessa 
in bolio del principe spasimante. 
Ma anche voi siete armati! Corag- 
gio, dunque, fatevi onore! Avete a 
disposizione delle frecce che po- 
trete lanciare premendo il tasto 
"A” e l'invincibile EXCAUBUR che 
potrete sfoderare, facendo pres- 
sione su "Symbol shift" del vostro 
computer e vedrete che per un 
breve periodo di tempo nulla po- 
trà fermarvi. Non sprecate le due 

avete di sguainare 

spada che vi sarà consegnata 
all'inizio, se volete un consiglio, 
cercate di rincorrere e raggiunge- 
re tutte le spade che vedrete vaga- 
bondare nel labirinto, avendo cosi 
ancora la possibilità di sfoderare 
la vostro magico spada. 

Le sorprese non finiscono qui, CA- 
VELON ne ho in serbo molle oltre 
(per esempio: ogni nemico che 
riuscirete a "stendere" aumenterà 
il vostro punteggio di 100 punti). 
Vagondo per il labirinto e per le 
stanze, se guarderete, noterete 
che insieme o tutti gli altri ruderi, 
ci sono 8 pezzi di quella porta che 
si vede incompleta sullo destra del 
video. Raccogliendo tutti questi 
pezzi e completando la porta pas- 
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sezione della stanza al primo pia- 
no, tra l'altro molto bella e sugge- 
stiva; il secondo piano è molto più 
complicato del primo e si può 
rischiare di perdersi. Arrivati al 

prima, solo che questo volta il rit- 
mo di gioco sarà più veloce e ci 
saranno anche più soldati. 
Dimenticavo di dirvi che ogni sin- 
golo pezzo della porta, che racco- 
glierete, contribuirà od incremen- 
tare il vostro bottino di 800 punti. 
La sopra citata è composta da 8 
frammenti sparsi nel labirinto, 
proprio, laddove i soldati si aggi- 
rano più numerosi e dove lancia- 
no frecce in tutte le direzioni, non 
demoralizzatevi, vedrete che con 
un pizzico di fortuna riuscirete a 
farla franca. 

Come tutti i giochi nuovi, anche 
questo è 'joystick* compatibile. I 
tasti di controllo sono ben distri- 
buiti sulla tastiera. 

La "A" servirà per lanciare le 
frecce, il 'Symbo Shift' è per 
immunizzarvi sfoderando EXCAll- 
BUR, rispettivamente i tosti “S" 
'X', 'N , 'M', serviranno per so 
lire, scendere, girare a sinistra, gi 
rare a destra. Il caricamento si 
esegue come al solito e tutto parti 


Veramente simpatica la colonna 
sonora di questo gioco, ricco an- 
che di bellissimi colori e numerosi 
effetti sonori, che rendono ancor 
più avvincente questa avventura. 
Ogni schermo sarà per voi, come 
lo è stato per me, un fantastico 
ritorno al tempo dei valorosi 'uo- 
mini corazzati" in una entusia- 
ste ricerco in CAVELON, m 


soprattutto vi senlireii 
impugnando l'unica e 
'EXCALIBUR-. 

8 invincìbile 
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Siete piloti di un'aslronove da cac- 
cia, il cui scopo è quello di abbat- 
tere le navi nemiche, che entrano 
nella vostra zona di controllo. 

Lo sfondo decozione è costituito 
da pioneti e stelle, che potete os- 
servare attraverso il vetro della 
vostra astronave, sul quale è 
stampata anche lo crocetta, che 
con funzioni di mirino, vi permette 
di stabilire il momento migliore 
per sferrare l'attacco, ovvero per 
premere il pulsante di "fire". 
Come sui caccia ad uso terrestre, 
sarà necessario posizionare la 
propria nave nel modo migliore, 
al fine di avere le astronavi nemi- 
che, nella proprio areo di tiro, e 
far questo in fretta, prima che sia- 
no esse o sparare. 

Le astronavi nemiche sono di due 
tipi, quelle da trasporto, che do- 
vrebbero costituire il vero obietti- 
vo della vostra missione, (nel sen- 
so che tagliare i rifornimenti al ne- 
mico è da tempo immemorabile 
un'ottima tattica bellica), e le 
astronavi do coccio, che potrem- 


mo considerare di scorta alle pre- 

Queste ultime sono però più peri- 
colose, in quanto ovviamente più 
agili delle precedenti, più veloci, e 
soprattutto potentemente armate e 
con il ben preciso scopo di di- 
struggerci. 

Fino a che sullo schermo appaio- 
no le astronavi da carico, si può 
ogire con una relativa calma, 
prendere bene la mira, e poi spa- 
rare, al momento giusto, e nel 
punto giusto. 

Appeno compaiono le astronavi 
da caccia l'atmosfera si fa più 
tesa, e lo scritto ALBERT lampeg- 
giante sul bordo inferiore dello 
schermo, vi ricordo che siete in 
pericolo di vito. 

Una consolazione può essere data 
dal fatto che su di un quadrante in 
basso sullo schermo, viene ripor- 
tato il numero di astronavi nemi- 
che abbattute, un po' come oi tem- 
pi (e tutt'oggi), si usava disegnare 
sulla fusoliera o sul timone degli 
aerei le sagome delle novi o aerei 


Se ci si trovo in difficoltà si può 
sempre ricorrere alla fuga, ovvero 
a manovre diversive che permetta- 
no di evitare i colpi del nemico. A 
questo proposito toma alla mente 
un problemino di carattere milita- 
re riguardante le moderne tecno- 
logie di attacco e difesa, e quella 
che sembra essere lo strumento 
più sofisticato per l'abbattimento 
di aerei (o ostronovi nemiche), e 
cioè il laser. 

Per quanto sofisticalo e polente, 
un laser viaggia in linea retta, per 
cui o si prende la mira nel modo 
corretto, oppure ^migliaia di anni 

riso e infallibile strumento per col- 

I ben più modesti missili a testata 
cercante, possono invece essere 
lanciati tranquillamente anche a 
metri di distanza do quello che è 
l'obiettivo (nel senso che basto 
che risulti più o meno nel mirino), 
e sicuramente lo colpiranno. 
Nonostante le migliaia di video- 
giochi esistenti, non ci sembra ne 
esista alcuno che faccia riferimen- 
to o questo tipo di arma. 
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Chiusa la parentesi sui pregi e di- 
fetti dei loser, torniamo allo scopo 
del gioco, che è l'abbattere l'inte- 
ra fiotta nemica, composta da 10 
cargo e S caccia. 

Per far questo si ha a disposizione 
una limitata quantità di energia, 
che si esaurisce in misura di un'u- 
nità al secondo, se non si fa nullo, 
alla quale si aggiungono 10 unità 
di energia persa per ogni colpo 
sparato. 

Altre SO unità di energia vanno 
perse per ripristinare lo schermo 
quando ì terminata l'energio a 
disposizione. 

Un problema che vi consigliamo 



di risolvere mediante la fuga, è 
costituito dagli ottocch! a sorpresa 
dei caccia nemici, che vengono 
preannunciati dalla scritta AL- 
BERT, senza però che la comparsa 
del coccia stesso, se non proprio 
nel momento in cui lo stesso fa 
fuoco contro di voi. 

A differenza degli altri giochi spa- 
ziali, nei quali in genere si ha una 
visione globale del campo di bat- 
taglia, e anche la propria astrona- 
ve fa parte di esso, in questo gio- 
co, si è all'interno della propria 
astronave e questo rende il gioco 
molto più interessante, in quanto si 
ha effettivamente la sensazione di 
guidare una nave e di dover far di 
tutto per sfuggire ai colpi nemici, 
che ci vengono contro. 

LIVEllO GIOCO ^ ~ 
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Dopo l'incontenibile successo di 
MINER 2049, nominato videoga- 
me dell'anno dalla nostra 'sorella 
maggiore" versione americana ed 
ampiamente illustrato sul numero 
6 di EG, lo TIGERVISION ci porta 
a bordo del sommergibile nuclea- 
re Polaris che dò anche il nome al 
gioco. Abbiamo visto moltissimi 
video-games soprattutto spaziali. I 
nostri primi approcci con questo 
mondo fatto di BIT e CHIP sono 
stati con il fomoso "invadere" vol- 
garmente chiamalo, ai tempi, "i 
morzianini". Dopodiché molti 
sono stati i successi spaziali quindi 
molti video-mokers si sono dati ai 
cosiddetti arcade-games. Ne sono 

HERO?POPEYE,'e S pÌTFALL fTlI 
(tutti recensiti da EG). Non molti, 
al contrario, sono stati i video-ga- 
mes dedicati al mare e Polaris è 
l'ultimo nato. Siamo in territorio 
nemico, ci danno la caccia som- 
mergibili che incrociano in quelle 
acque insieme a veloci cacciator- 
pedinieri. Questi sono i nemici in 
acqua e ci procurano, quando li 
distruggiamo, 800 punti il caccia- 


torpediniere ed i sommergibili da 
100 a 300 punti a seconda della 
profondità a cui si trovano. Ricor- 
diamo che se i sommergibili ci 
speronano ondrò perduto uno dei 
cinque sommergibili a nostra di- 
sposizione. Lo stesso accade se 
una mina di profondità depositata 
dal cacciatorpediniere entra in 
collisione col nostro mezzo mari- 
no. Ma non finisce qui. Nel cielo 
volano delle squadriglie di bom- 
bardieri a diverse altezze che 
sganciano bombe di profondità 
che viaggiano a diverse velocità. 
Il Polons può sparare dalla sua 
torretta solo verticalmente, quindi 
per distruggere i sommergibili, i 
cacciatorpedinieri ed i bombar- 
dieri dovremo disporci esattamen- 
te sotto di essi (calcolandone an- 
che il movimento). Quando la 
squadriglia che imperversa sopra 
le nostre teste sarà annientata 
comparirà il cacciatorpediniere. 
Avete mai visto in qualche film di 
battaglie aereonavali, quegli ae- 
rei velocissimi che sganciano silu- 
ri? Avremo a che fare proprio con 
uno di questi. L'abbiamo lasciato 
per ultimo sia perché è l'avversa- 
rio più terribile e quindi più diffici- 
le do abbattere, sia perché vale 
ben 1000 punti quando lo abbat- 
tiamo. Sgombrato il compo do tut- 
te queste insidie cambio quadro e 
situazione. Si tratterà di passare 
indenni da un tortuoso percorso in 



una cavemo sottomarino infestato 
da mine che ci sbarrano improvvi- 
samente il passo. In questo qua- 
dro lo visione del gioco è dall'alto 
ed il Polaris spara davanti a sé 
avendo quindi lo possibilità di 
neutralizzare le mine. Non che sia 
un'impresa focile, c'è sempre 
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carburante (un indicatore posto 
sul lato destro dello schermo se- 
gnalo la quantità di carburante 
ancora disponibile), in modo al- 


Quando il combustibile sta per 
esaurirsi, lo vostro astronave ma- 
dre, vi lanceró con un paracadute 
qualcosa di simile ad una 'scotola 
energetica", che dovrete essere 
pronti ad intercettare, perché altri- 
menti senza carburante la vostra 
(ine è segnata. 

Avete a disposizione inizialmente 
4 Spectron (cosi viene chiamata la 
vostra astronave), armali di un po- 


Ogni Spect , 

base, che emette il roggic _ 

si muove sul (ondo inferiore dello 
schermo, e quello che potremo 
definire una conlrobase, che si 
muove sul bordo superiore dello 
schermo, nello stesso senso (modo 
parallelo), o contrario (modo dia- 
gonale) olla bose. Questa disposi- 
zione dello Spectron, che dovreb- 
be costituirne la forzo, in quanto 
aumenta la potenza del laser, ne 
costituisce anche il tallone d'Achil- 
le, in quanto lo Spectron, cosi divi- 
so in due porti (ognuna delle quali 
può essere colpita con effetti 
devastanti dal nemico), può essere 
più facilmente colpito. 

Questa suddivisione permette pe- 
rò di far sì che due giocatori con 
temporoneamente combattane 
contro gli alieni, e questo ci sem 
bro un fatto piuttosto insolito, e 
difficilmente riscontrabile in altri 
giochi. Un gioco questo quindi che 
propone quolcosa di nuovo, ri 
spetto agli abituali e collaudatissi 
mi giocni spazioli. 

Per concludere, un cenno alla grò- 
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fica, che ci pare essere buona, an- 
che se limitata, rispetto alle poten- 
zialità della macchina. 

Il suono che accompagno le varie 
fasi, è stalo scelto in modo appro- 
priato, ed i una componente 
importante del gioco stesso, in 
quanto permette anche al giocato- 
re più distratto, di accorgersi di 


Siete un cercatore d'oro, rotto ad 
ogni esperienza, e cercate dispe- 
ratamente il metallo pregialo in 


ta. Naturalmente non mancano le 
insidie, prime fra tulle le trombe 
degli ascensori, codendo nelle 
quali, se sono troppo profonde, si 


ciò che sta succedendo. 

I punti ottenuti per ogni astronave 
abbattuta si ottengono molto sem- 
plicemente moltiplicando per cen- 
'* ’ o del livello a cui ci si 


perde una vita. All'inizio della 
partita, l'esploratore che coman- 
date si trova in cima allo schermo, 
dove ci sono due casette nere. Tra 
le due case, delle automobili indi- 
cano il numero delle vite di cui di- 




minciate la partita le 
5, e se ne può vincere 
minando ogni livello. 


Questo significa che se al termine 
del primo livello non ovete perso 

cete nessun altro perché ne avete 
già tre. Ai lati delle due casette ci 
sono sempre due ascensori, che 
portano verso gli oscuri livelli in- 
feriori dello miniera. Disseminati 
in vari punti, ci sono i socchi o i 
forzieri d'oro. I socchi, gialli, sono 
dodici in ogni I; “ 1 


nel primo livello, 15 punti l'uno. I 
forzieri, neri, sono solo due, ma 
valgono ben 90 punti ciascuno. I 
due forzieri do soli valgono quan- 
to tutti i socchi d'oro messi insie- 
s. A questo punto uno pensereb- 


be subito di concentrarsi s 

forzieri. In effetti conviene, solo 
che è molto più laborioso recupe- 
rarli. Mentre i socchi d'oro posso- 
no essere trasportati senza pro- 


blemi due alla volta, i forzier 
no molto pesanti e, oltre a non po- 
tere trasportare nient'oltro quando 
prendete uno di questi, l'ascenso- 
re non ce la fa a sollevare sia voi 

Dovrete quindi caricare il forziere 
sull'ascensore e poi cercare un'al- 




o ascensore, e, se 
necessario, ripetere l'operazione, 
a giungere all'altezza delle 


due casette. Nell'operozior.- 
scarico del forziere dall'ascenso- 
re, dovrete essere mollo rapidi, 
perché se ^sostate troppo tempo 

comincia a scendere, e voi dovre- 
te rifare tutto do capo. Oltre all'o- 
ro, nella miniera dovrete recupe- 
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rare anche un'esploratrice, intrap- 
polata laggiù da chissà quanto 
tempo. Lo gentile donzella vale 
ben 50 punti. Per recuperare tutti 
questi oggetti, bisogna fermarci 
sopra il vostro esploratore, e 
schiacciare il pulsante del joystick 
mentre si spinge questo verso l'al- 
to. Per scaricarli si spinge il joy- 
stick verso il basso, sempre lenen- 
do premuto il tasto rosso. 

Se invece si usa la tastiera i tasti 
sono A e D per andare in alto e in 
basso, I e P per andare a sinistra e 
* Per raccogliere gli og- 


o per S| 


ii preme 


barra dello spazio. 

La partita comincio sempre al pri- 
mo livello. Nello variante normale 
si hanno a disposizione 200 unità 
di tempo, e per cominciare la par- 
tito si preme il tosto fi . Premendo 
il tasto f2 si dà inizio olla partita a 
due giocatori. Premendo il tasto 
f3. Invece, si può giocare una par- 
tita singola, dove ad ogni livello le 
unità di tempo disponibile sono 
300. Infine, anche se nelle istruzio- 
ni del gioco non c'è scritto, se pre- 
mete contemporaneamente i tasti 
f2 e (3, potrete disputare una par- 
tita a due giocatori ma con 300 
'là di tempo per ogni livello. 
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vello e l'obiettivo, in punti, che do- 
vrete raggiungere, prima che fini- 
sco il tempo, per passare ol livello 
successivo. Se non riuscite a tota- 
lizzare l'ammontare di punti ri- 
chiesto prima che finisca il tempo, 
perdete una vita, ma non i punti, e 
ricominciale da quello stesso livel- 
lo, ma partendo da 100 unità di 
tempo in meno rispetto alla prima 


volta. A questo punto vale la peno 
di segnalare un trucchetto. Se 
quando sta per scadere il tempo 
avete già oltrepassato il 'target 
bonus", cioè l'ammontare di punti 
richiesto per potere proseguire, e 
non avete perso neanche una vita, 
vale la pena di sacrificare appo- 
sta un minatore. In questo modo 
ripartirete dallo stesso livello, sen- 
za perdere punti, ma totalizzerete 
ulteriori punti e al passaggio al 
prossimo livello vincerete una vita. 
Ricordate, infatti, che le vite pos- 
sono essere al massimo tre. Pas- 
sati al secondo livello, trovate due 
novità: il target bonus sale a 900 
punti, e in più gli strati inferiori 
della miniera saranno popolati da 
mostri, di colore roso, il cui con- 
tatto vi sarà fatale. 

Disseminati per la miniera ci sono 
dei fucili, carichi, con cui potrete 
fare piazza pulita dei mostri. Di 
solito però non c'è bisogno di 
ricorrere o misure così drastriche, 
perché i mostri si riproducono e 
stazionano in zone limitate in cui 
non sempre è necessario passare. 
Inoltre non valgono molti punti. 

La partila prosegue sempre allo 
stesso modo, ma gli ascensori si 
muovono un po' più velocemente 
e gli oggetti, sempre nello stesso 
numero, si trovano di volta in volta 
in punti differenti. Il target bonus 
per oltrepassare il terzo livello, è 
di 2.000 punti, mentre quello del 
quarto è di 3.600 punti, e comincia 
ad essere un po' proibitivo. Tra 
l'altro nel quarto livello comincia- 
no a cadere dei massi che ostrui- 
scono alcuni passaggi-chiave al 
vostro esploratore. 

Il target bonus è sempre più alto, 
fino a sembrare irraggiungibile. 



livello, 30 nel secondo, 45 nel ter- 
zo etc. etc. A volte capita che i for- 
zieri siono situati in cunicoli a cui 
si può accedere tramile un solo 
ascensore. In tal modo, caricato il 
forziere sull’ascensore, l'esplora- 
tore rimane intrappolato, per il 
ben noto motivo cne l'ascensore 
non ce lo fa a portarlo su insieme 
al forziere. Una volta per ogni 
schermo, l'esploratore può torna- 
e automaticamente nelle cas “ 


vicoli ciechi. Gli ascensori si muo- 
vono automaticamente una volta 
salitoci sopra l'esploratore, muo- 
vendo su e giù il joystick potete 
controllarne (a corsa. L'esplorato- 
re col fucile, oltre che i mostri può 
distruggere anche i massi ma, at- 
tenzione, anche la ragazza, i for- 
zieri e i socchi d'oro. Un'ultima 
cosa va detta su Mine Madness. 
La configurazione della miniera. 


volto che cc , 

la miniera cambia, rendendo cosi 
molto difficile annoiarsi a questo 

in conclusione Mine Madness è un 
gioco senz'altro all'altezza di altri 
per computers più grandi, è origi- 
nale e divertente, e non richiede 
niente di più che il vostro VIC 20 
nudo e crudo. 

Un'ultima cosa: come in altri gio- 
chi dello Thorn EMI, anche in que- 
sto premendo il tosto "shift/lock" 
si può "congelare" la partita. 
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Q ualcuno diceva che l'importante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere una consolle o un compu- 
ter o per lo meno avere qualche amico che li ha e ve li faccia usare; 
poi è importante (anzi, è il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito- 
so, fotografarlo e scriverlo sulla scheda "Gioco anch'io". 

È importante anche compilare la schedina "Il mio parere" e suggerire in tal 
modo, alla gentile redazione diEG COMPUTER i giochi preferiti. 

E determinante invece avere una forbice: cercatela in cucina in qualche cas- 
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la fate 
prestare dal virino. 

Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speriamo ce l'abbiate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite il tutto a noi. L'indirizzo 
Ò: 

EDIZIONI J.C.E. EG COMPUTER 

Via dei Lavoratori 124 - 20092 CINISELLO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 


GIOCO ANCH'IO 
Nome 


cma 


Mono 


Dolo Firmo 

GIOCO ANCH'IO ... per partecipare olio Sopergara di E.G. 


IL MIO PARERE 

MARCA 

TITOLO DEL GIOCO 

3 


8 


8 


i 


2 

3 


o 


Nome Cognome 

Indirizzo 


Il MIO PARERE ... per contribuire alla compilazione della graduatoria di gradimento 



ZX SPECTRUM. 


UN VERO COMPUTER. 



chi acquista lo SPECTRUM 48K ha la 
gradita sorpresa di trovare la ricca dotazione, 

COMPRESA NEL PREZZO, costituita da: 
8 cassette software 

1 libro in ITALIANO sullo SPECTRUM 
1 libro in ITALIANO sul MICRODRIVE 
e la preziosa SUPERGARANZIA 



